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—och i samspel med den fysiska arbetsmiljon
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Den hir uppsatsen dr en explorativ studie av hur datorprogram uppfattas
som arbetsmiljo. Hur framtrader miljon i olika granssnitt for anvianda-
ren? Vilka meningserbjudanden och utmaningar uppfattar hon, och hur
formar hon de digitala arbetsrummen? Hur samverkar olika program i
datormiljon och hur samverkar denna i sin tur med den omgivande fysiska
miljon?

Det handlar 6vergripande om relationen mellan arbetets utformning
och mangfalden av vira manskliga formdgor. Var kapacitet; mentalt, fy-
siskt och sinnligt i relation till den virld vi skapar. Vilka utrymmen finns
dar for meningsfull verksamhet? Hur kommer vara forméagor tillratta i ett
digitalt arbetsrum dir vi tillbringar en stor del av var tid?

Studien bygger pa intervjuer och deltagande observationer med nagra
kvinnor och min i olika 4ldrar, med olika bakgrunder och arbetsupp-
gifter. Studien har sin metodologiska forankring i den pedagogiska et-
nografin.

Nyckelord: anviandargranssnitt, grafiskt granssnitt, datorprogram, kul-
tur, genre, handlingsutrymme, digitala aktivitetsrum, arbetsmiljo, affor-
dance, meningserbjudanden, utmaningar, konvergens, paverkan.
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1. INLEDNING
1.1 BAKGRUND & SYFTE

ATT FORMA DET DIGITALA ARBETSRUMMET OCH DESS VERK-
TYG

Minga minniskor arbetar dagligen 6vervigande i en datormiljo, och
ménga tillbringar mer tid i detta digitala verksamhetsrum 4n med sina
arbetskamrater.

Att arbeta med en dator kan enkelt uttryckas som att hantera en pro-
gramvara med dess ikoner, menyer och verktygspaletter. En mer sam-
mansatt, och i mitt tycke mer precis bild, dr att arbetet sker i av individen
forestillda och i granssnittet framstillda grafiska plan eller rum. Dessa
skilda datormiljoer samverkar eller verkar parallellt med andra program-
varor och grianssnitt, samt med det fysiska rummet.

Syftet med denna studie dr att utifrdn nigra personers berittelser
och upplevelser, belysa hur minniskor anvinder och formar sin datorar-
betsmiljo och hur denna miljo samspelar med deras fysiska arbetsrum.
Hur granssnittens bild- och ljudvirldar ser ut och hur manniskor agerar
i dessa.

Studien avser ocksd att belysa vilka konsekvenser datorarbetet kan fa
for upplevelse av arbetskvalitet och trivsel.

GRANSSNITTET — FUNKTIONENS GRAFISKA FORM

Den hir studien fokuserar pa det ndgra anvandare moter i sitt dagliga
arbete: presentationen av datorprogrammens funktioner och mojligheter
i ett grafiskt granssnitt. Granssnittet kan bara en mangd funktioner och
det kan exempelvis fungera som:

verktygslada for arbetsuppgifter

formedlare i kommunikation till exempel chatt, e-brev etc.
navigationsinstrument i informationsarkitektur/inlirning
simulator — inldrning eller underhallning

redskap for upplevelse och fantasi

ANVANDARE OCH PRODUCENT — SAMMA MAL?

I programvaror for underhéllning och fantasi betonas anvandarens lust-
upplevelse, i ”verktygsprogram” anses den ibland vara i konflikt med det
mal som ska uppnds. Har framstar ett konflikttinkande mellan ethos (in-
tryck), logos (fornuft) och pathos (starka kanslor) for att tala i retoriska
termer. Detta innebér att det existerar konventioner dér verktygsprogram



kan anses oseriosa om deras granssnitt ar for grafiskt utvecklade.

Begreppet usability (ungefiar anvindbarhet) utgar oftast fran ett pro-
ducentperspektiv dar mélet ar att datorprogrammet som verktyg ska ge-
nerera kvalitativa slutprodukter i ett granssnitt med rimligt atkomliga
funktioner. Det ar ett i forst hand uppgiftsorienterat synsitt i en kognitiv
tradition. I dessa anvandbarhetsteorier behandlas hur grianssnittet kan
anpassas efter manniskans generella kognitiva resurser och begransning-
ar. Mycket lite hansyn tas till individuella variationer, i vilket samman-
hang programvaran anvinds och hur digitala och fysiska plattformar
samverkar med varandra.

Programvaror har ocksd i relativt ldg grad utvecklats fran grunden
i samarbete med anvindarkategorier. Peter Magnusson (2003) har i en
doktorsavhandling studerat vad det verkliga bidraget blir om anviandarna
sjdlva far generera idéer till nya mobiltelefontjanster. Studien som han
genomfort visar att anviandare kan bidra med idéer som ar bade mer
originella och har ett hogre anvandarvirde dn professionella utvecklare.
Anviandarna dar mer irrationella, pa ett positivt sitt och bidrar i hogre grad
an utvecklare med idéer som ligger utanfor den etablerade dominen.

Clay Spinuzzi (2003) talar om riskerna med ett 6verligset beskyd-
dande forhallningssatt. Den battre vetande forskaren ser anvindaren som
ett offer som bor hjilpas till en arbetsviarld med mer vilkonstruerade
datorprogram och granssnitt. Anviandarens egna modifieringar av pro-
gramvaror och andra system ses som provisoriska losningar som ska im-
plementeras av experter i nya designlosningar. Spinuzzi anser att vi méste
kunna se aven inofficiella arbetspraktiker som fardiga losningar, inte bara
de officiella expertlosningarna. Detta synsatt praktiseras i kontextuell
design dar huvudmalet dr att utgd frdn anviandarnas erfarenhet i deras
arbetspraktiker for att konstruera ett system.

En viktig aspekt i samband med formell anvindarmedverkan i olika
designer ar att anvandaren ar anviandare en ganska kort tid, sedan tar
hon ett producentroll (Preece, Rogers & Sharp 2002). Detta fenomen
omnamns ocksd av exempelvis Peter Magnusson (2003) och dr ndgot som
forskaren maste vara medveten om for att kunna ta del av anviandarens
specifika erfarenheter, inom den begrinsade tidsram som rader.

1.2 FORHALLNINGSSATT

ATT TA SIN OMVARLD I BESITTNING

Den hir studien utgdr fran en konstruktivistisk syn pa anviandaren i for-
hallande till sina verktyg och sin kultur. Anvandaren skapar sin egen kun-
skap och formas samtidigt i dialog och interaktion med den kulturella
och den sociala kontexten (Berger & Luckmann, 1966; Waldenstrom,
2001).



Hur ménniskan tar sin digitala omvirld i besittning, samt vad denna
kan innebara for henne ar huvudfokus i denna studie. Pedagogikens in-
riktning pé utveckling och forandringsmojligheter, samt forstdelse och
tolkning av dessa ligger som grund. Intresset dr att forsoka finga man-
niskornas egna reflektioner kring de processer de dr delaktiga i. I da-
torarbetet uppfattar anviandaren exempelvis de erbjudanden en specifik
programmiljo omfattar for henne, och ocksa hur langt det 4r mojligt att
forma den digitala miljon efter egna behov.

1.3 FRAGESTALLNINGAR

Den huvudsakliga problemstillningen ar:
Hur framtrider miljon i olika grianssnitt for anvindaren och vilka hand-
lingsmojligheter och begriansningar uppfattas i anvindningen av olika
programvaror?
Denna huvudfraga relateras till mer specificerade underfragor.
Exempel:

e Vad erbjuder just detta program?

e  For vilken tinkt anvindare dr det konstruerat?

e Hur tolkas den generella grafiken?

o Vilka mojligheter tycks programmet erbjuda? Ar detta tydligt
presenterat?

e Kan grinssnittet relateras till 6vriga fysiska och digitala rum?
Innehiller det analogier/metaforer? Ar de tydliga for
anvindaren?

e Finns det egna analogier/metaforer som anviandaren tinker i?

e Vilka forvintningar finns pd mojligheterna? Uppnas dessa?

e Hur sker problemlosning vid mote med ny mjukvara eller vid
nyskapande arbete?

e Maste slutmadlet anpassas till mediet och hur?

o Ar det viktigt att kunna gora en personlig anpassning av
granssnittet, och gor anviandaren det?

e Hur paverkar upplevelsen av grinssnittet de resultat
anviandaren kan uppna?

e Hur paverkar sammanstrilningen av olika program och
mojligheter arbetsmiljon?

e Finns det jaimforbara grinssnitt eller andra funktionsrum att
jamfora med?

e Hur paverkas anvindandet av granssnittets funktioner av hur
man uppfattar de visuella och auditiva signalerna?

e Vilka visuella och auditiva signaler anvinder man sig av i
granssnittet enligt anviandaren?

e Hur paverkar fysiska, praktiska erfarenheter av exempelvis
bildbehandling i moérkrum tillignandet av de digitala



motsvarigheterna i en programvara (Photoshop)?
e Finns det fysiska konsekvenser for anviandaren?

1.4 TIDIGARE FORSKNING

Det finns ingen tidigare forskning som helt tangerar denna uppsats
uppldgg for studiet av datorarbete. Kontextuella undersokningar inom
mediepedagogik finns av specifika omraden som exempelvis e-learning
och distansstudier. Inom temaomradet Arbete, ldrande och miljépeda-
gogik pa Pedagogiska institutionen vid Stockholms Universitet bedrivs
forskning i arbetslivets villkor (se exempelvis Lofberg & Ohlsson, 1995).
I Arbetslivsinstitutets regi pagar forskning inom arbetslivsfrigor som
hilsa, arbetets organisering, utvecklingsprocesser med mera.

1.5 UprPLAGG

En kort beskrivning av hur studien dr disponerad:

Inledning

Teoretisk bakgrund och ingangsbegrepp

Metoddiskussion.

Tolkande beskrivningar av olika arbetssituationer.
Sammanfattande och kompletterande niranalys av empiriska data
Erfarenhetsoverskridande tolkning med teoretiska speglingar.
Diskussion av resultatet.

2. TEORETISK BAKGRUND

2.1 ARTEFAKTERNA

Arvid Lofberg (1994) betecknar artefakter som minskliga produkter i
ett specifikt samhille eller en specifik kultur. Artefakterna kan vara bade
konkreta fysiska foremal och icke konkreta fenomen som exempelvis nor-
mer, viarden, strukturer och s vidare, si linge minniskorna har dem i
sin besittning over tid och de dr ett resultat av deras konkreta handlingar.
Artefakterna ser vi, enligt Lofberg, som varande en del i vért liv, skilt fran
var person och existerande som en funktion av mansklig intentionalitet,
kunskap och handlingskapacitet. Artefakterna utgor darmed en stor del
av manniskans livsvillkor. Med hjilp av artefakterna kan vi l6sa problem
och behirska sociala praktiker pé ett sitt som annars vore omojligt. Per-
ceptionspsykologen James J. Gibson (1979) skriver att oanvinda redskap
endast utgor 16sa (detached) fysiska foremal men att de i mianniskans



hand blir en forlangning av densamma.

Datorn och dess programvaror, vilka ar langt utvecklade artefakter,
fungerar som utvidgningar av vdra mojligheter till produktion och kom-
munikation. I datorn kan vi exempelvis kommunicera, producera textdo-
kument, bild- och ljudfiler men dven producera nya verktyg som mallar
och makron, eller skapa helt nya programmiljoer.

2.2 INTERAKTIVITET

I etablerat sprakbruk anvinder man ofta ordet interaktivitet sa snart ett
datorprogram tillater anvindaren att vilja mellan olika givna mojlighe-
ter. Programvaror erbjuder anvindaren verktyg for att skapa till exempel
bilder eller ljud i ett oandligt antal mojligheter. Det dr en mycket hog grad
av intentionalitet och anvandarkontroll, en hog dynamisk niva, men vilka
ar de som interagerar? Vem ar det man moter i ett granssnitt? Betraktel-
sesittet medfor att minniskan ses vara i dialog med en responsiv dator
for att utfora olika uppgifter. Brukaren kan utféra mycket komplicerade
saker bortom programmakarens kontroll, men utan reell interaktivitet.
Anvindaren agerar inte heller mot ett slutet datorsystem i en enhet, utan
med de komplexa virldar som representeras i datorn. Anviandaren intera-
gerar med en skapad kontext.

I datormedierad kommunikation sa kan ett individuellt anpassnings-
bart granssnitt hjilpa till att gestalta det man vill férmedla i bilder och
ljud. Bildskirmen kan da visa en representant for den egna personen i in-
teraktion, i dialog med en annan minniska medierad via datorskirmen.

2.3 KONVERGENS

Eftersom flera av datorns funktioner anviands simultant, och dessutom
ingdr i och har motsvarigheter i det fysiska arbetsrummet, kommer den-
na studie att undersoka konsekvenserna av denna sammanstrilning av
verktyg och media, ofta benimnd konvergens. Konvergens i betydelsen
hur anviandarens olika mojligheter sammanstralar i ett medium, datorn,
och hur det paverkar upplevelsen av den digitala miljon och den fysiska
verkligheten. Castells (2001) 4r en av dem som skildrar hur bruket av
hemdatorer inte bara suddar ut granserna mellan tid och rum, utan ocksa
granserna mellan arbete och fritid.

Konvergens kan ses i mdnga olika situationer och betydelser. I ett
konstruktivistiskt perspektiv skapar anvandaren sin egen konvergens i
det aktiva sammanforandet av de mojligheter hon vill nyttja i datorns
arbetsrum. Hon viljer till och viljer bort verktyg. Hon konstruerar kom-
binationer av verktyg och kommunikationsmojligheter efter sina egna
intentioner.



Johan Fornis (1997) skildrar hur nya mediaformer bryter upp de tidi-
gare ganska fasta granserna mellan nytta och noje, arbete och fritid, fakta
och fiktion, nyheter och underhéllning. Det sker en sammansmaltning
mellan datateknik, massmedier och populdrkultur. Hybridgenrer som
exempelvis infotainment och edutainment forenar underhallning med
nyheter och utbildning. Detta skulle jag vilja beniamna mediekulturell
konvergens.

2.4 GRANSSNITTSKONSTRUKTION — TEORIER OCH RIKT-
LINJER

Hir foljer en kort genomgdng av ndgra i producentperspektiv vanliga
konstruktionsaspekter i formandet av datorprogram och deras grins-
snitt.

PRIMARA MAL

Primdra mal for anvindbarhet i konstruktion av programvaror har enligt
exempelvis Preece et al (2002), varit:

e Effektivitet i att uppnd det avsedda resultatet

e Effektivitet i att underldtta vagen till resultatet for anviandaren
(arbetsprocessen)

e Sikert att anvinda

e Hog funktionalitet sd att anviandaren kan gora det hon vill
gora och har nytta av

e Liattatt lara sig

e Lattatt komma ihég

Dessa ar som synes i forsta hand inriktade pa effektivitet. De dr uppgifts-
och maélrelaterade aspekter pd utformning av programvaror. Tydlighet
ses i ett kognitivt betraktelsesitt, det vill siga lisbarhet efter generella
modeller for mansklig informationskapacitet. Funktionalitet ar hir det
begrepp som mest utgdr fran anvandaraspekter.

I och med den snabba utvecklingen och spridningen av datorprogram,
och det okade anvindandet av Internet, har fokus ocksi hamnat mer
pa anvandarens upplevelser och erfarenheter. Producenter fir numera en
omedelbar feedback frdn anvandare pa programvarors fortjanster och
brister i olika internetforum.

Ett program kan i anviandarens perspektiv exempelvis virderas som:

e tillfredsstdllande e roligt

o kreativitetsbeframjande e estetisk behagligt
® motiverande e hjilpande

e underhallande e belonande



Fokus pé anviandarens tillfredstillelse har funnits frdn borjan i konstruk-
tion av programvaror for spel och underhéllning, som marknadsfors med
de upplevelser de ska erbjuda. En skillnad i konstruktion av verktygsapp-
likationer och spel dr exempelvis att ett spel inte bor vara for latt for att
vara underhdllande. Det kan erbjuda problemlosning som “tidsfordriv”
och bor dd engagera anvindaren pé en passande nivé for denne. Ett da-
torspel kan ses som en gestaltning av ett processtinkande dar sjdlva resan
ar mélet, medan slutprodukten betonas i ett till exempel ett bildbehand-
lingsprogram (Preece et al, 2002).

BEGREPP INOM KONSTRUKTION AV ANVANDARGRANSSNITT

Donald Norman (1988) redogor for nagra vanliga begrepp inom kon-
struktion av granssnitt: synlighet, dterkoppling, begrinsning och map-
ping.

Synligheten handlar om hur litt funktionerna syns i ett granssnitt
eller i en apparat, och i hur hog grad funktionerna ir dolda i exempelvis
grafiska undermenyer eller rena textkommandon.

Aterkopplingen (feedback) ir de signaler som anvinds for att bekrifta
anviandarens agerande, som ett varningsljud eller en signal nir ny e-post
anldnder.

Begrinsning (constraints) anvands nar vissa alternativ bara ar tillitna
vid ett givet 6gonblick och mdste goras i ratt ordning. En variant pa detta
ar nar menyer ar nertonade nar aktioner inte ar mojliga.

Mapping handlar om hur man visuellt presenterar relationen mellan
kontroller och deras paverkan. Ett vanligt exempel pa detta 4r hur man
ska askadliggora vilka stromkranar som reglerar de enskilda spisplattor-
na, eller hur man ska visa ritt metod att dra betalkortet i en kortlisare.

NIELSEN OM ANVANDBARHET

En inflytelserik teoretiker inom omradet usability, Jakob Nielsen (2001),
har pa sin webbplats publicerat tio huvudprinciper for konstruktion av
effektiva och anvindarvinliga granssnitt. De ar foljande:

e Synlig systemstatus — anvandaren ska hela tiden fa respons pa
vad som hinder

o Overensstimmelse mellan system och den riktiga virlden —
att sd langt det gdr anvinda for anviandaren bekanta begrepp i
stillet for systemorienterade termer.

e Anvindarkontroll och frihet — erbjud mojligheter for anvinda-
ren att navigera fran platser hon oviantat hamnat med hjilp av
tydliga "nodutgangar”.



e Konsistens och standard inom systemet — ord, situationer och
handlingar ska betyda samma sak/medfora samma resultat.

e Hjilp anviandaren att kinna igen, diagnostisera och avhjilpa
fel genom att foresld dtgdrder i en normal vokabulir.

e Forebygg fel sd langt det gér.

e Igenkidnnande ar battre 4n higkomst. Gor foremél, handlingar
och mojligheter synliga.

e Flexibilitet och effektivitet i anvindande — tidsbesparande gen-
vagar for avancerade anviandare som ar osynliga for noviser.

e Estetisk och minimalistisk design — undvik onddig eller sillan
anvindbar information.

e Hjilp och dokumentation — tillhandahéall information som ar
latt sokbar och foresld losningar i konkreta steg som ar litta
att folja.

KONCEPTUELLA MODELLER

En konceptuell modell kan sdgas vara en beskrivning av ett datorprogram
i en uppsdttning integrerade idéer och begrepp som siger vad som kan
utforas, hur programmet ska uppfora sig och hur det ser ut (Preece et al,
2002). Modellerna kan vara baserade pa:

Agerande i olika former som att instruera, konversera, manipulera
och navigera samt att utforska och ”surfa”. Instruerandet sker da an-
viandaren beordrar programmet att gora det hon vill genom menyer och
kommandon. Det konverserande agerandet sker dd anvandaren skriver in
fradgor som systemet svarar pa via text eller tal. Manipulerande och navi-
gerande sker dd anviandaren kryssar genom en virtuell varld dar objekten
har motsvarande egenskaper som i den fysiska virlden. Den sistnimnda
modellen, den utforskande, later anvindaren uppticka information som
ar strukturerad sd att anviandaren inte behover stilla specifika fragor. Till
exempel ett operativsystem eller en webblisare.

Foremdl kan ocksa utgora en konceptuell modell, som de mycket ut-
bredda granssnittsviarldarna med objekt himtade fran det fysiska kon-
toret, exempelvis Microsofts Officepaket eller sjialva operativsystemen
Windows XP eller Mac OS X.

GRANSSNITTSMETAFORER OCH ANALOGIER

Grinssnittsmetaforer och analogier 4r mycket vanligt forekommande for
att de forklarar nya verktyg och kontexter genom att relatera till tidigare
bekanta egenskaper och kombinerar dessa. Detta dr ett naturligt sitt att
lara sig nya saker och strukturera dessa i medvetandet. Vi konstruerar nya
virldar med hjilp av bekanta byggstenar. Lakoff & Johnson (1980) kallar
det strukturella metaforer, nir ett begrepp ar metaforiskt strukturerat



genom andra begrepp. I den virtuella varlden kan nimnas redskap som
sokmotor och skrollist.

KONTEXTUELL DESIGN

Vid konstruktion och utveckling av system utgdr man fran anviandarens
bruk av detta i dennes arbetssammanhang, hur det samverkar med alla
delar i anvindarens arbetspraktiker, se exempelvis Spinuzzi (2003).

PARADIGM FOR INTERAKTION

Nagra olika paradigm for interaktion innehdller en del visionira och filo-
sofiska kvaliteter, och en del 4r omsatta i praktiken (Preece et al, 2002):
Ubiquitous computing, “allestides nirvarande databehandling”, inne-
bar att teknologin dr inbyggd i den omgivande miljon i smarta apparater
som exempelvis i realiserandet av ”det intelligenta hemmet”.

Pervasive computing ar ursprungligen foretaget IBM:s namn pd en be-
slaktat tinkande. Hir kopplar man ihop alla elektroniska redskap med
inbyggda processorer i ett sammanhingande nit.

Wearable computing ar datorer som dr inbyggda i kldder, glasogon, hjil-
mar, horlurar och si vidare.

2.5 GRANSSNITTSKONSTRUKTION OCH ANVANDARMILJO
SOM KULTUR ELLER GENRE

OM GEERTZ, BRUNER OCH KULTURBEGREPPET

Kulturbegreppet anviands i denna studie i den antropologiska betydel-
sen, som den uppsdttning varderingar, traditioner och sedvanjor som ett
samhille eller en grupp lever i. Kulturen ir inte statisk, den fordandras
kontinuerligt.

Geertz (1991) tinker sig kultur som en fordanderlig uppsattning nor-
mer for viagledning av beteende. Han menar dd att detta dr en referensram
genom vilken individerna definierar sin omvarld, uttrycker sina kdnslor
och ger omdomen. Kultur dr skapande av mening i friga om de sitt pa
vilka manniskor tolkar sina upplevelser och erfarenheter och vigleder sitt
handlande. Geertz uttrycker det, med referens till Max Weber, som att
manniskan dr ett djur som befinner sig i harvor eller nit av betydelser som
hon sjilv har vdvt. Kulturen dr dessa hdrvor, och analysen av kulturen ar
déarfor ingen experimentell vetenskap som soker lagar, utan en tolkande
vetenskap pa jakt efter mening.

I granssnittets varld manifesteras kulturen i grafiska symboler och
virtuella verktyg. Skdarmens tecken dr en frukt av var kultur och de skapar
i sig sjilva ocksd en egen kultur av vedertagna begrepp och funktioner.



Bruner (1996) uttrycker det som att kulturen formar medvetandet
och tillhandahaller den verktygsldda med vilken vi inte bara konstruerar
véra varldar utan ocksa tillblivelsen av vara sjalv och vara formagor. Den
komplexa interaktionen mellan de varldar vi kan tilligna oss utgor i sig
en kultur.

SPINUZZI1, BAKHTIN OCH GENRETEORI

Spinuzzi (2003) anvander sig av genresparande (genre tracing), dar an-
viandarens praktiker i sin arbetsmiljo dr i fokus. Genrer kan hir ses som
traditioner for att producera, anvanda och tolka artefakter. I en genre
skapar manniskan effektiva, vardagliga rutiner for hur konkreta material
och abstrakta forestdllningar anvinds. Som konsekvens av detta stodjer
Spinuzzi en kontextuell design dir det ar viktigt for designern att inse att
hennes arbete har betydelse for hur anvindaren arbetar och kan resultera
i ett system som stodjer, forandrar eller helt forstor anvandarens arbets-
praktik. Har moter den officiella praktiken, designern och produkten,
den inofficiella som ir anvindarnas egna losningar i handhavandet av
ett system.

Mikhail Bakhtin, forgrundsgestalt inom genreteori, har utryckt det-
ta som tva konkurrerande krafter som formar var kommunikation: den
centripetala och den centrifugala (1983, orig. 1934). Den centripetala
kraften stravar mot formalisering, normalisering, regelbundenhet och
konvention. Praktiker centraliseras och blir officiella. Den centrifugala
kraften gar mot motstdnd, idiosynkrasi, ad hoc-16sningar (icke generella
losningar) och kaos. Decentraliserade system med inofficiella praktiker
skapas.

Kommunikativa genrer ir ett begrepp dir spriaket behandlas kon-
textuellt efter anvindningsomrade (Waldenstrom, 2001). Hur anvinds
spraket i till exempel ett krogsamtal eller pd ett arbetsmote? De olika
ramarna for konversationen skapar olika forvantningsstrukturer som de-
finierar vad som ar mojligt och lampligt . Detta kan jimforas med Poppers
begrepp forvintningshorisont i avsnitt 3.
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2.6 ANALYSVERKTYG FOR GRANSSNITTETS SYMBOL-
SPRAK: SEMIOTIK

PEIRCES TRIKOTOMI: SYMBOL — IKON — INDEX

En bildskdrms grinssnitt dr helt uppbyggt av olika tecken. En semiotisk
analys av dess gestaltning (exemplifierat av Microsoft Word) dr darfor en
del av denna studie.

Charles S. Peirce (Bertilsson & Voetmann, 1990) hivdade, i korthet,
att minniskan lever i en virld konstruerad av henne sjilv som uttrycks i
tecken. Dessa tecken kan aldrig helt 6verensstimma med det objekt det
vill beskriva. Sa fort vi betraktar vir omvarld 6verfor vi tecken som direkt
hinger samman med fenomenet, index, till sprakliga symboler. Peirce tri-
kotomi symbol — ikon — index ir vilkind. Enligt honom 4r en symbol ett
godtyckligt tecken for ndgot som t.ex. spriket eller andra overenskomna
koder som varningsljud, logotyper (utan bildlikhet). En ikon ir ett tecken
som har bildlikhet med objektet det pekar pa, t.ex. ett fotografi av ett
apple eller en person. Ett index visar direkt pa objektet i en kausal rela-
tion. Spér efter djur i snon, rok, symtom pa sjukdomar och brottplatsspar
ar index. Ett tecken kan tillhora flera olika teckentyper vilket dr fallet i
ett datorprograms teckenvirld. Ett och samma tecken kan ha flera funk-
tioner samtidigt i ett system: en bild kan forestilla ndgot, ge uttryck for
ndgot, hinvisa till sin egen materialkaraktir, anspela pa ndgot eller vara
metafor for ndgot annat.

Vivien Burr (1995) anser pd ett liknande sitt att vi har delat in var
varld i begrepp eller tecken som visjilva valt fritt. Olika kulturer har olika
forestillningar och konstruktioner av begrepp.

REFERENT, TECKEN OCH INTERPRETANT

Peirce (Bertilsson & Voetmann, 1990) skapade i nista led ocksa den tria-
diska relationen mellan referent, tecken, och interpretant. Referenten dr
det fenomen som studeras, objektet. Tecknet dr de texter och symboler
som anvinds for att beskriva fenomenet. Interpretanten dr den betydelse
eller mening som (i forsta hand) det erfarande eller tolkande subjektet
tillskriver tecknet och fenomenet genom att konstituera relationen mel-
lan dem. Interpretanten dr kontextuellt bestimd. Vidare ir distinktionen
mellan tecken och referent ocksa situationsbunden och relativ: vad som i
ett ssmmanhang ar referent kan i ett annat fungera som tecken.
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SYNTAGM OCH PARADIGM

Paradigm dr en huvudkategori som dr uppbyggd av syntagmer. Paradig-
met sprdket dr i sin helhet uppbyggt av syntagmer, som bestar av orden
i spraket. Varje syntagm, varje ord, fir ocksa sin betydelse i relation till
de ord som kunde ha anvints pd samma stille. Om vi tar den tecknade
seriens paradigm sd innehdller detta ett antal mojliga syntagmiska val av
material, teckningsstil, omfattning, typ av berittelse, farg eller svartvitt,
pratbubblor eller inte, etc. Valet av syntagmer kommer att definiera detta
paradigm i forhdllande till andra méjliga (Noth, 1990).

2.7 EXEMPEL PA GRANSSNITT: SEMIOTISK ANALYS AV
WoRrD

For att exemplifiera vad ett datorprograms granssnitt kan innehalla foljer
hir en kort semiotisk analys av Microsoft Word.

PARADIGMET WORD OCH OPERATIVSYSTEMET

Microsoft Word ir ett datorprogram som méanga har anvint i arbete, stu-
dier och privat for all form av textbehandling. Programvarans grianssnitt
uttrycks i en overgripande kontorsmetafor och programmet forefaller
skapat for en tinkt sekreterare, en allmin (generic) kontorsanstilld. Det
kan sdgasingd i ett storre kontorsparadigm tillsammans med operativsys-
temets granssnitt som, vare sig det ar Windows eller Macintosh, uttrycks
i metaforer som skrivbord, papperskorg, mappar, klippa, klistra etcetera.
Dessa metaforer skulle ocksd passa exempelvis i en forfattarvirld, men
programmets helhet och dess syskonprogram Excel och PowerPoint inne-
héller 6vervigande funktioner limpliga i en kontors- och affarsvirld.

GRAFIK - FRAN PROGRAMIKON TILL HUVUDMENY

Programikonen (egentligen en skiarmlogotyp) bestar av ett stiliserat W i
en for Microsoft typisk ljusbla farg. Utseendet pa programikonen brukar
justeras lite mellan versionerna i tidstypiska grafiska stilar. Programi-
konen ar tydlig och latt att identifiera. Den dr ocksa sa etablerad att de
antagligen skulle racka med ett ljusblatt w med godtyckligt teckensnitt
pa en skarm for att associera till programmet. Den ljusbld fargen dr som
for alla logotyper viktig att den ar exakt i nyans for igenkdnning och
navigering. Ndr programmet startas visar sig en verktygsmeny i grians-
snittets dverkant:
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Huvudmenyn, toppmenyn, kan modifieras av anvindaren men innehdller
ofta dessa grundfunktioner, vars ikoner (i datorterminologi) visas har:
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Fig. 2-11: Forstorade skirmdumpar frdn huvudmenyn i Microsoft Word
10.1.4 (Office X, Macintosh)



INRE OCH YTTRE DIMENSIONER

Det utmirkande for ett grafiskt granssnitt dr att en del tecken pekar pa
funktioner i den elektroniska arbetsfilen (spara, klistra in) funktioner att
overfora till andra medier (t.ex. publicera for webben) kommunicera (e-
posta) och att en del tecken visar pd materiella medier utanfor datorn som
t.ex. utskrifter. Det finns alltsd inre och yttre dimensioner i vad ett tecken
pekar pa. Datorikoner skulle jag vilja kalla analogier (det finns motsva-
righeter i den fysiska virlden) eller indirekta metaforer. De sistnamnda
ar tecken for metaforer, inte direkt for vad de visar.

EXEMPEL PA TECKEN I WORD

Fig. 2 4r en symbol pd det sittet att tecknet kan tolkas som godtyckligt.
Det har dven en forestillande (ikonisk) kvalitet men det 4r inte helt klart
vad som erbjuds. Pa den manifesta nivan (den uttryckta) forestiller den
ettark med ett plustecken i 6vre vansterkant. Tecknet skulle kunna tolkas
som ”ldgg till en sida i arbetsfil/dokument”. Tecknet visar pa arbetsfilen,
dokumentet, och har ingen direkt koppling till fysiska produkter. Fig.
3 forestaller en mapp med en rorelsepil, en mapp som ska 6ppnas. Visa
innehdll i en mapp anser jag uttrycks ganska klart. Spara, fig.4, uttrycks
med en konvention. En bildlik diskett som visar pa forvaring, lagring.
Skriv ut, fig.5, kan betraktas som det mest ikoniska tecknet i avseende
pa bildlig naturalism. Bilden av en skrivare dr kausalt kopplat till en ut-
skrift av produkten och har dd ocksa indexala kvaliteter (Bertilsson &
Voetmann, 1990).

SYNTAGM

Syntagmer (Nordstrom, 1996) som bygger upp ett paradigm kan ses pa
madnga sitt i Word. Ser man kontoret som paradigm ar en syntagm vis-
sa handlingsmetaforer som ingar i programmet. Att formatera, klistra
klippa, skriva ut och kontrollera stavning dr normala sysselsittningar
for kontorsarbete som hir antagit en elektronisk form. Ikoner i program-
met visar pd dessa handlingsmojligheter. Den rena texten ar ocksa en
syntagm. Den har olika former som tooltips, hjilpmanual och den delvis
animerade officeassistenten.

KONNOTATIONER, KONVENTIONER OCH KULTURELLA KODER

Konnotationer ar kulturellt betingade betydelser av tecken, man kan
kalla dem kulturella kollektiva associationer (Barthes, 1970). Ett dator-
program som anvands over hela varlden mdste vara sa begripligt som moj-
ligt i sitt symbolsprak, generera sd universella konnotationer som mojligt.
For att dstadkomma detta anvinds sd enkla och tydliga bildsymboler som
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mojligt. Dessa kan inte vara kulturoberoende, men de ska kunna forstas
avsd manga anvandare som mojligt, det vill sdga en sé stor kundkrets som
mojligt. Tydliga kulturella koder eller genrer finns i Word i de automatiska
funktioner som dr inbyggda i utgédngslaget och latt tillgangliga fran me-
nyer. Forslag pd brevhuvud, forslag pa hovliga avslutningar vid affarskor-
respondens etc. Regler for form och etikett, for ett umgange mellan siljare
och kunder. Word innehaller ocksa funktioner for att underlatta t.ex. en
forskningsrapport med mojlighet till uppdaterbar innehallsforteckning,
fotnoter och andra formaliaverktyg.

DOKUMENT MED OPPNINGAR UTAT VARLDEN

Wordfiler i pappersformat, utskrifter, skiljer sig fran det elektroniska
dokumentet. I den sistnimnda finns mojlighet att direkt laimna doku-
mentet genom hyperldnkar till Internet eller att mejla exempelvis forfat-
taren via en aktiv mailto-link. Ett platt papper har blivit en brygga till
en outtomlig informationsvarld.

METAFORER FOR HANDLING, FORFLYTTNING OCH FOREMAL

Grinssnitten gestaltas ofta med olika metaforer (implicita jamforelser)
till den fysiska virlden som skrivbord, verktygslddor och scen, man ror
sig i paralleller till fysiska rum och rorelser: ”hur tar jag mig ut harifran?”
?var ligger stavningskontrollen?”, ”nu backar jag tillbaka!”. Inom dator-
anvindande finns en del sd etablerade metaforer att de blivit sa kallade
dédametaforer (Lakoff & Johnson, 1980). De har variti bruk s linge att
viinte tinker pd dem som metaforer. Exempelvis mus, surfa, den 6vergri-
pande hem-metaforen for datorn, webbsidans utgdngspunkt, verktygs-
metaforernaidatorprogram etc. Sammanhanget, kontexten, kommer har
att styra konnotationernas riktning, om en mus ir en gnagare eller ett
pekdon. Med referens till Peirce (Bertilsson & Voetmann, 1990) kan det
uttryckas som att interpretanten ar kulturellt bestamd.

GENRE, KLICHEER

En semiotisk genre dr en kod for vilka tecken som kan kombineras, som
hoér samman, och kan sidgas ha likheter med paradigmet. Klichéer och
genrer inom grianssnittskonstruktion kan exempelvis vara rent grafiska,
som symboler for att spara och att klippa som liknar varandra i de flesta
datorprogram, eller sittet att anknyta till hjdlpfiler m.m.

FORANKRING

Roland Barthes (1977) anvinder begreppet férankring: att bland manga
mojliga betydelser peka ut den huvudsakliga betydelsen i en bild. I Word
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och ménga andra program finns det verktygstips for ikoner, tooltips (se
fig. 11), en text som visas nar man for muspekaren 6ver en verktygssymbol
i programmet. Detta dr en form av forankring som ofta dar nodvindig
som introduktion och pdminnelse om verktygssymbolens funktion, vad
den erbjuder.

TEXTENS FUNKTION I GRANSSNITTET

Menyer, hjilpfiler dir man sjilv soker information i en friga, finns in-
byggda i programvaran. Ett valbart alternativ ar tidigare namnda tool-
tips. Stavnings- och grammatikkontrollen ger forutom forslag pa ersitt-
ning av ord och korrektion av tecken och mellanrum ocksa en sorts tillrit-
tavisning i form av ”Meningen dr ganska lang. Overvig att dela upp den
i kortare meningar sd blir texten ldttare att forstd”.

OFFICEASSISTENTEN

Officeassistenten dr en hjilpfil som utformats pd ett mer kamratligt sitt,
och dirmed skiljer sig fran den tillrittavisande ton som grammatikkon-
trollen kan ha. Officeassistentens naiva grafiska stil, en animerad dator
som star pa ben, dr en “kompis” som ska hjilpa anvindaren med alla
fradgor och avdramatisera programanvindandet.

FEEDBACKL]UDETS ROLL

I programmet finns feedbackljud som ger ljudrespons nir man exempelvis
klipper och klistrar i programmet. De ska hjilpa till att signalera att en
atgird ar utford. Ljuden gér att stinga av, men var detta utfors kan upp-
fattas som svért att hitta.

3. TEORETISKA VERKTYG

Det ar viktigt att vara medveten om sina ingdngspunkter i ett forsk-
ningsmaterial, att kdnna sina teoretiska verktyg. Karl Popper (2002,
orig. 1959) myntade begreppet forvintningshorisont som betecknar de
teorier och forvantningar som foregar de observationer man gor. Inom
hermeneutiken talar man om férforstdelse (Odman, 1994; Kvale, 1997,
Gustavsson, 2000) som ar den kunskap man har niar man gér in i ett
forskningsprojekt, de forviantningar man har pa ett forskningsresultat.
Den kan besta av olika slags teorier och ens erfarenhet, insikter och far-
digheter. Dessa bildar referensramen for hur man kommer att tolka det
empiriska material man samlar in.
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3.1 PEDAGOGISK ETNOGRAFI

I datainsamlingens innehdll och genomférande, samt analyserna av dessa,
stravar jag att arbeta enligt den pedagogiska etnografi som Birgitta Qvar-
sell (1996) utvecklat. Det etnografiska inslaget soker fainga komplexite-
ten i en situation, och det pedagogiska intresset ar fokuserat pa lirande
och utveckling, pa individuellt uppfattade mojligheter i omvarlden. Man
anvinder sig av teori och erfarenhet for att gora upptickter genom hela
studien, och forsoker hitta de rimligaste tolkningarna med hjalp av ab-
duktionslogik. T min pabyggnadsuppsats (Alpberg, 2003), provade jag
metoden och fann den vara ett utmarkt redskap for att hitta det centrala i
ett kvalitativt empiriskt material som utgdr fran individens perspektiv pa
fenomen i omvirlden. Styrkan i pedagogisk etnografi anser jag vara att
de begrepp som anviands blir informantdefinierade, inte att informantens
utsaga ska pressas in i en teoretisk mall.

3.2 ABDUKTION

Abduktion kan beskrivas som processen att dra ut centrala iakttagelser
och erfarenheter ur sitt empiriska material for att presentera en hypo-
tes. Man kopplar samman teoretiska kunskaper och erfarenheter med
empiriska iakttagelser. Arvid Lofberg beskriver abduktionen som “den
vetenskapligt systematiserade jakten efter fragetecken” (Lofberg, 2001,
sid. 64). De fragor som uppstdr forsoker man frigora frén sina etablerade
sammanhang for att se dem pd nya sitt, anvianda en kreativ fantasi som
kan generera rimliga tolkningar (Polkinghorne, 1983). Man forsoker
hitta forklaringar pa det som ar forbryllande, och i och med det betonas
perspektivforandring som mojlighet: att betrakta fenomen och individer
ur olika perspektiv for att dirmed upptiacka nya relationer (Qvarsell,
1996). Abduktionen kan sdgas vara ett normalt sitt att forma iakttagelser
om verkligheten. Den ricker inte som ett logiskt bevis for ett fenomen,
men soker hitta de mest relevanta tolkningarna. Vid abduktion tar man
bort de orimliga alternativen och later slutsatsen bero pa de alternativ
som blir kvar.

I en retroduktiv process testar man sina hypoteser mot data for att se
om de héller. Sedan speglas de nya tolkningarna i teorin. Den vetenskapli-
ga processen dr pa det hir sattet odndlig, men blir mer och mer precis i sin
tolkning (Polkinghorne, 1990). Om data i detta skede befinns vara oklara
maste de efterkontrolleras eller utelimnas ur undersokningens resultat.
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3.3 AFFORDANCE, MENINGSERBJUDANDE OCH
UTVECKLINGSUPPGIFT

AFFORDANCE

Affordance ir ett begrepp med stort inflytande inom grinssnittsteori.
Affordancebegreppet myntades av perceptionspsykologen J.J. Gibson
(1979) som en for individen atkomlig mojlighet till handling i dennes
omgivande miljo. Affordances dr vad miljon erbjuder, tillhandahaller och
inviterar till, i bdde positiv och negativ bemirkelse. Affordances kan bara
ses ekologiskt, det vill siga i samspel mellan organism och miljo.

Enligt Gibsons (1979) utokar vara redskap, vara artefakter, affor-
dancemoijligheterna. Skillnaden mellan affordance och redskap ar att ett
redskap har en generellt avsedd funktion och utformning, ett affordance
existerar som namnts, alltid relativt individuella handlingsmojligheter.
Ett affordance kan ocksa vara sammansatt av flera aktioner, nested, vilka
i sig kan rymma affordances. For att exempelvis bildredigering i en dator
ska existera som en mojlighet till handling, sd méste vi behidrska och
utfora ett antal delmoment. Virt att understryka ar att Gibson enligt sin
modell inte behandlar gradskillnader i ett affordance, om till exempel ett
affordance existerar men ar mycket svart att anvianda.

PERCEIVED AFFORDANCE

Donald Norman (1988) anvinder begreppet affordance inom design nédr
exempelvis formen pé ett handtag pavisar mojligheten till den funktion
det har. Utformningen signalerar ett affordance, en handlingsmojlighet,
som kan vara att trycka neddt for att 6ppna en dorr. Hir har ursprungsbe-
tydelsen reducerats och fitt en generellt inriktad betydelse, i design for en
generaliserad anvindare. Affordancebegreppet har ibland ocksd dn mer
forvanskats till en direkt benimning p4 en inbjudande utformning av gra-
fiska knappar i grianssnittsdesign. Att en knapp inbjuder till att trycka pa,
inviterar till handling. Norman menar att termen perceived affordance
skulle vara mer korrekt i dessa fall. Ett affordance existerar oberoende
av vad som syns pd skirmen, men grinssnittet kan pavisa handlingsmoj-
ligheten. Preece et al (2002) har en intressant reflektion med referens till
det sistnimnda sittet att anvinda begreppet. De diskuterar vad perceived
affordance som ledtrdd till funktion innebar pd en bildskdrm. En alltfor
naturalistisk dtergivning av till exempel ett mixerbord fér ljud kan inne-
bira att granssnittet blir plottrigt och 6verlastat med alla skuggor och
ljusriktningar som ska simulera en tredimensionell effekt.
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MENINGSERB]UDANDEN - MOJLIGHETER I OMVARLDEN

De deltagande observationerna som denna studie bygger pad kommer att
analyseras med hjilp av teoretiska begrepp som fokuserar pa vad indivi-
den sjélv ser som meningsfyllda mojligheter och utmaningar.

Birgitta Qvarsell (2001) har anvint det kulturpedagogiska begreppet
meningserbjudande, som behandlar viktiga pedagogiska villkor i indi-
videns eget perspektiv. Begreppet kan definieras som de handlingsmoj-
ligheter omgivningen erbjuder individen. Meningserbjudanden dr kon-
struerade av individen sjdlv och kan anvindas som verktyg for att 16sa
identifierade uppgifter. De kan tolkas som erbjudanden eller invitationer
till handling. Begreppet kan ses som en utveckling av Gibsons (1979)
miljorelaterade affordancebegrepp till en samhaillelig kontext.

Idenna studies deltagande observationer anvands begreppet menings-
erbjudande som ett teoretiskt grundverktyg. Det ska klargora och lyfta
fram moijligheter i individens eget perspektiv. Granssnittet kan hir ses
som index pd funktioner som innehaller méjligheter eller invitationer till
handling.

UTVECKLINGSUPPGIFTER

Det kulturpedagogiska begreppet utvecklingsuppgift refererar till utma-
ningar som minniskan moter under olika livsfaser och i olika kulturella
meningssammanhang. De ar inte psykiska fenomen utan befinner sig i
mellanrummet mellan individ och omvirld, som konkreta utmaningar.
Uppgifterna ar definierade av individen sjilv, som identifierar och soker
16sa dem (Qvarsell, 2001).

3.4 bPPNANDE BEGREPP

Oppnande eller inzoomande begrepp kommer att ytterligare forsoka
klarligga aspekter av motet med granssnitten som t.ex. mdl, lust, mojlig-
heter, svarigheter och kontroll. Dessa anviands som ingangsbegrepp for
att fokusera pa individens uppfattningar i motet med datorprogrammen
och dess fysiska omgivning.
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4, MeTopD

4.1 DATAINSAMLING

DELTAGANDE OBSERVATION

Jag valde deltagande observationer som datainsamlingsteknik for denna
studie av flera olika skal. For att fa en bild av informanternas agerande
och upplevelse av program och grianssnitt i sitt ssmmanhang, befann jag
mig tillsammans med informanten framfor datorn i arbetssituationen. En
berittelse av informantens upplevelser av agerandet verfért muntligt i ef-
terhand kan inte belysa detta pd samma sitt. [ agerandet med verktyg och
instrument kan det vara svart att komma ihdg vad man utfért, hur man
har gjort det och de reflektioner man har haft runt agerandet nar man dr
skild fran situationen. Kroppsminnet stoder det intentionella agerandet
och rorelsescheman ar viktiga praktiker i en arbetssituation. Informanten
kan ocksd i situationen forklara sitt agerande for forskaren, och de kan
bagge kontinuerligt kontrollera att de forstétt varandra.

Observationerna utférdes i respektive informants normala arbets-
miljo, vilken bdde kunde innebira en reguljir arbetsplats eller en hemar-
betsplats. En del hade egna arbetsrum, andra delade storre rum men hade
egna arbetsytor. Jag genomforde en noggrann pilotobservation innan den
reella studien paborjades.

I de deltagande observationerna, som jag forsokte fa avspinda och
reflekterande, ville jag ticka in fragestillningarna jag nimnde i borjan,
utan att dogmatiskt folja frageordningen. Informanterna hade mojlighet
att spontant ta upp dessa i sina kommentarer vid observationstillfillet,
och givetvis ta upp det som var angeldget for just dem. Detta for att hela
tiden vara 6ppen for det unika i materialet. Metoden ar tidskravande,
men jag anser det viktigt att inte tappa information pé grund av rigiditet
(Kvale, 1997; Odman 1994). Det som ir visentligt for informanten maste
man vara lyhord for, det dr en omsesidig process dir observationen/inter-
vjun far kvaliteter for bagge parter.

Videoinspelning av motena kompletterade dokumentationen for att
reducera anteckningsarbetet under observationstillfillena, och bidra till
enstorre narvaro i situationen. Detta skulle ha kunnat medfora en mindre
avslappnad, mer formell situation som himmade informationsflodet, sd
har betonades for informanten att det inte var ett anviandartest med en
hog prestation som mal, utan ett reflekterande runt det egna agerandet.
Videoinspelningen fanns sedan som stod vid tolkningen av observatio-
nen. Oklarheter kontrollerades i efterhand i telefonkontakt med infor-
manten.

Datainsamlingen for att undersoka tradition och utveckling inom
granssnittsteori och konstruktion bestdr av studerande av forsknings-
rapporter, litteratur och deltagande i seminarier inom granssnittsteori
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och forskning. Jag har ocksé egen erfarenhet av produktion av enklare
datorapplikationer, och dirmed bade ett anvindar- och producentper-
spektiv.

4.2 URVAL

URVAL OCH REPRESENTATIVITET

Eftersom denna studie handlar om utforskandet av ett speciellt fenomen
sd har jag strivat efter att fa olika kategorier av informanter som anvin-
der datorer i arbetet representerade. Informanter med spridning i alder,
kon, datorerfarenhet, social och kulturell tillhorighet. De ar alla erfarna
datoranvindare som kan relatera till programvaror i ett lingre arbets-
perspektiv. De utgor darmed ett strategiskt urval (Bryman, 1995). En del
informanter har jag triffat genom arbete och utbildning, andra har jag
fatt tips om via samma kanaler.

Inom ramen for pedagogisk etnografi gor studien inte ansprak pd att
generalisera mot en hel population, utan snarare att urskilja typiska drag
for sjilva fenomenet. Denna explorativa studie kan genom informanter-
nas berittelser belysa erfarenheter och samband som kan bidra till 6kad
kunskap om att arbeta i datormiljoer och dess mojliga konsekvenser. Det
handlar om ett fenomen som kan anta en mingd olika former och inne-
bara olika saker for manniskor som ar inbegripna i det. Studien kan ocksa
ge uppslag till vidare forskning (Geertz, 1991; Qvarsell 1996).

4.3 ETiskA OVERVAGANDEN

Studien foljer normal etisk praxis inkluderande informerat samtycke, rit-
tighet for informanten att avbryta undersokningen nir som helst, och
att studien inte medfor negativa konsekvenser. Materialet kommer att
anvindas endast till studien och forvaras odtkomligt for obehoriga.

Personnamnen ér fingerade, samt en del 6vriga namn nér de auten-
tiska namnen skulle vara avslojande for identiteten. Informanterna i
denna studie ar ibland direkt citerade, med tillstind, vilket ocksd kan
vara positivt for dem. Deras utsagor kan komma fram i egna ordval, inte
omarbetade av mig.

Informanterna ar tydligt underrittade om att det ar deras unika erfa-
renheter som ar intressanta, inte att jamfora hur lika eller olika de uppfat-
tat mojligheter och begriansningar i de skilda grianssnitten.

4.4 VALIDITET, RELIABILITET OCH KREDIBILITET

Inom humanvetenskapen finns en mangd forslag pd hur man ska erhalla
god reliabilitet. Bland annat genom att noggrant definiera forskarens
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status i en observation, urvalet av informanter, social situation och vill-
kor, analytiska begrepp, datainsamlingsteknik och analysmetod (Cohen,
Manion & Morrison, 2000). Det hela bygger pa precision och tydlighet,
medvetenhet om situationen och forskarrollens delaktiga paverkan.

Det kan ocksa finnas fordelar med att arbeta tillsammans med andra
for att fa perspektiv pa sitt agerande under datainsamlingen, jamfora
tolkningar, diskutera teori och sd vidare. Har dr viktigt att pdpeka att om
man studerar en situation explorativt ur anvandarens perspektiv utan att
soka efter bestaimda egenskaper eller variabler s finns det en reliabilitet,
s lange informanten inte ljuger. I den har studien finns det inga uppen-
bara fordelar for informanten att ge felaktiga upplysningar.

Bryman (1995) anser att validitet och reliabilitet ar begrepp som en-
bart tillhor den kvantitativa forskningstraditionen och inte bor tillimpas
inom kvalitativ forskning. Han anser att det ar meningslost att anvianda
samma begrepp for olika saker, i syfte att forsoka behdlla en vetenskaplig
terminologi. Reliabilitet inom kvalitativa data kan ju inte innebara att till
exempel djupintervjuer ska vara reproducerbara.

Bryman (a.a) diskuterar ocksé problemet med extern validitet i kvan-
titativ forskning: mer kontroll ger en hogre grad av replikation men en
lagre grad av extern validitet, eftersom situationen blir mer och mer ar-
tificiell. I matematik och hermeneutik har koberenskravet varit starkt.
Viktigast ar dar motsigelsefrihet och inre logik i en utsaga (Gustavsson,
2000). Geertz (1991) anser att koherenskravet inte kan vara det frimsta
kriteriet for validitet i kulturella beskrivningar eftersom varje kulturellt
system mdste ha en minimal grad av koherens for att 6verhuvudtaget
kallas system. En paranoikers vanforestallningar kan vara extremt ko-
herenta men bara existera i just dennes medvetande. Tolkningars tyngd
kan darfor inte vila pa den tithet med vilken den hinger samman, an-
ser Geertz. Det kvalitativa validitetsbegreppet, om det nu ska anvindas,
handlar mycket om att minimera bias, forvringning, hos forskaren. Det
kan vara attityder, forvintningar, overforingar, missuppfattningar som
paverkar resultatet (Cohen, Manion & Morrison, 2000).

Hansen et al (1998) beskriver en fordel med deltagande observationer:
den interna triangulering som metoden kan omfatta. Med detta menas
att om observationen utfors som kombination av intervju och videodo-
kumentation av beteende och samtidigt ger tillgang till den autentiska
situationen, sd kan dessa delar av datainsamlingen speglas mot varandra
for att hitta konsistenta tolkningar.

Validiteten kan starkas om man foljer datainsamlingen pa ndra hall
och ddrfor kan andra teknik, fragors inriktning och utformning vid be-
hov och under datainsamlingens gang (Qvarsell 1996). Har handlar det
aterigen om hur oppenhet infor data kan oka tolkningskvaliteten i det
vetenskapliga arbetet.
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4.5 OBJEKTIVITET OCH VETENSKAPLIG KVALITET

Lofberg (1994) menar att naturvetenskapliga fenomen existerar obero-
ende av manniskan. Dessa fenomen kan inte forstds i termer av intentio-
nalitet, utan var forstdelse for dessa fenomen kan bara uppstd i relation
till ett forstdelsesystem, det vill sdga till ndgon form av logiska principer.
Sociala eller kulturella fenomen daremot dr sidana som existerar som ett
resultat av den relation vi har till naturvetenskapliga fenomenen. De so-
ciala fenomenen ar skapade av manniskan. Har blir studien en faktisk en
deliutvecklingen av fenomenet. Detta innebar en grundliaggande skillnad
i relationen observerande — observerad dn i naturvetenskaplig forskning
dir forskaren star utanfor fenomenet.

Strauss & Corbin (1998) skriver om objektivitet i kvalitativ datain-
samling. Att det inte innebir att kontrollera variablerna, utan snarare en
oppenhet och en vilja att lyssna och ”ge rost” till informanterna, vilket
jag anser vara en stark vetenskaplig kvalitet.

5. DATABEARBETNING/TOLKNING

DEN ERFARENHETSNARA TOLKNINGEN

I min pabyggnadsuppsats (Alpberg, 2003) som byggde pa djupintervjuer,
redovisades en stor del av intervjumaterialet inklusive minga citat av
informanterna. Detta foljdes av kompletterande datanira tolkningar av
varije situation. Denna studie dr uppbyggd pa ett liknande satt. Efter varje
observation gor jag en sammanfattande och kompletterande datanira
tolkning, som ror sig runt de forskningsfragor jag stillt och hur de foku-
serande, inzoomande begreppen konkretiseras for den enskilda individen
i denna studie. Jag anvander begreppen som en underliggande mall vilket
medfor att de inte alltid dr uttryckta.

Inom grounded theory (Strauss & Corbin, 1998) talat man om kod-
ning av data, nagot som hermeneutiker skulle vilja beteckna som en pri-
mar implicit tolkning (Gustavsson, 2000). Min uppfattning ar att det ar
en tolkning, eftersom kodningen antagligen kommer att te sig mycket
olika fran forskare till forskare, och ar beroende av forforstaelsen och det
fokus man har under processen.
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6. DELTAGANDE OBSERVATIONER OCH
INTERVJUER

Avsnittet innehaller beskrivningar av arbetssituationer grundade pa de
deltagande observationerna. Beskrivningarna dr fylliga i avsikt att forso-
ka 4terge situationernas komplexitet och informantens reflektioner runt
sina redskap och sitt agerande. Analyskategorierna dr i dessa tolkande be-
rdttelser gemensamma, for att sedan bli individuella i de kompletterande
datanira tolkningarna. Alla citat tillhor respektive informant.

6.1 JENNY, 25 AR, WEBBDESIGNER

”Det ar en virld, kanns det som, med ett bord och jag ar delvis inne i den.
Det dr inte bara ett bord for jag dr inne i det ocksa. Jag tror ibland att man
uppfattar det mer tredimensionellt dn vad det ar, att man skapar en sadan
bild, sarskilt i och med att man jobbar mycket med lager. Da tycker man
att om jag bara stillde mig pa sidan av datorn, sa skulle jag se lagren.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Jenny ar hogskoleutbildad inom multimedia och pedagogik och jobbar
med olika webblosningar, en kommunikationsbyra kallar de sig sjalva pa
arbetet. Hon arbetar med e-postutskick, enkater dt foretag, och bygger

en kundklubb.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

P4 Jennys arbetsplats ar de bara fyra i personalen. Hennes medarbetare
ar ofta ute pa jobb, programmeraren exempelvis kan vara hos kunden
och da haller de kontakten via intranitet. P4 den fysiska arbetsplatsen
sitter de mycket ndra varandra. Pa Jennys dator sitter en mangd Post-it

lappar pa.

”Jag ar nog Post-it gudinnan, jag sparar, sedan vigar jag inte
slinga dom for detkan varajatteviktiga minnesgrejor. Jagkan
rita sddant har, skissa, nir jag sitter i telefon, for dir maste jag
forstd vad dom sdger och skriva ner det ganska snabbt.”

Jenny jobbar ibland med skisser och forslag i det fysiska rummet utanfor
datorn. Tillsammans med kunden i ett konferensrum ritar hon forslag pa
disposition, form och liknande med penna och papper. Det underlittar
for Jenny att visualisera hur hon menar i stillet for att bara verbalt be-

EERNES)

skriva ”bilden till vinster”, texten nere till hoger”, etcetera.
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I DATORNS ARBETSRUM

Jenny arbetar i Windows XP. Hon undviker att ha arbetsfiler pa datorns
skrivbord och fdr egentligen inte ha pagdende arbeten pa skrivbordet,
for om hon blir sjuk sd kan ingen annan komma at arbetena. ”Vi maste
jobba mot servern”, siger hon. Varje kund har en egen mapp, och i den
en “skarp” WWW-mapp med publicerade webbplatser. Jenny sdger om
granssnitten, upplevelsen av att vara inne i datormiljon:

”Det ir en varld, kidnns det som, med ett bord och jag dr
delvis inne i den. Det ar inte bara ett bord for jag r inne
i det ocksa. Jag tror ibland att man uppfattar det mer
tredimensionellt an vad det dr, att man skapar en sidan
bild, sdrskilt i och med att man jobbar mycket med lager.
D4 tycker man att om jag bara stillde mig pa sidan av
datorn, sé skulle jag se lagren.”

PRODUKTION

Jenny gor trycksaker i InDesign, och delvis i Illustrator. Hon gor PDF:
er for att kontrollera hur produkten ser ut utan textramar och sadant.
Hon jobbar bade i InDesign 2 och InDesign CS, beroende pa kundens
programversioner. Otroligt dumt att bakatkompabilitet saknas fran CS
till 2:an, anser Jenny. Hon gillar den senare versionen, CS, for textdockan
som ligger fast atkomlig hela tiden i utgangslaget, till skillnad fran losa
paletter som ldgger sig under varandra och kan vara svara att hitta nar
man flyttat runt dem. Dragpaletterna i InDesign CS dr ocksa bra pa det
viset. Jenny har programmen 6ppna samtidigt sd att hon kan justera ori-
ginalfilerna hela tiden i Photoshop och Illustrator och sedan uppdatera
1 InDesign.

Hon jobbar ocksa ganska mycket i Fireworks for att gora webbskisser.
Hon ritar upp, 7slicar” [slajsar] och plockar in dem i Dreamweaver.

Jenny jobbar lite snabbare i Photoshop an i Fireworks for att hon ar
mer van vid det programmet. Hon upplever Photoshop som trogt ibland,
och att det stannat lite i utvecklingen, “kanske jag som inte hittar.” Pho-
toshop ar mest for webb tycker Jenny. ”Man ar livradd att dra tryckgrejor
genom Photoshop ibland.” Fargproblem, konstiga saker kan hinda och
det finns inget alternativ, siger hon.

Jenny har jobbat lite i Illustrator. Illustrator ar mer tryckanpassat an
Photoshop, anser hon. Hon far ofta rdmaterial i vektorformat, logotyper
och sddant som ska anpassas pa olika sitt.

Jenny har anvint Dreamweaver fran version 2. Det dr ganska bra
tycker hon, men det ar lite ostadigt, det hiander ritt ofta att det stanger
ner, fraimst de senare versionerna. Aterigen ir detta med paletter svért.
Det dr inte helt sjalvklart hur man organiserar dem. Det ar viktigt hur
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man strukturerar arbetet for att hitta.

Jenny anvander Word for text, men hon skulle lika garna kunna jobba
i vad som helst, eftersom hon inte anvinder ndgon formatering. Hon vet
inte riktigt varfor hon skriver texter i Word, det dar som att man ska
anvianda den, siger hon, en gammal vana. Kan lika girna anvinda ett
enklare ordprogram, sager hon. Jenny lankar in text till InDesign och
formaterar den dir. Hon gor ingen formgivning i Word, “det dker om man
forsoker med det”. Jenny anvander stavningskontrollen i Word, men gor
ingen egen ordlista. Hon skriver ocksa projektofferter i Word. De anvin-
der mallar i Word med loggor, brevhuvud och liknande profilmaterial pa
foretaget.

Jenny anviander ibland PowerPoint for kundpresentationer. Det kan
ocksa vara presentationer fran kunder som hon snyggar till. Hon gor mal-
lar dven i PowerPoint. Hon gillar programmet, det ar bra, vildigt enkelt.
Det ar till och med sa tydligt, sager hon, att nar man ska valja typsnitts-
storlek sé finns det en knapp med litet och en med storre typsnitt. Ibland
hinder det dock saker med bilder nar hon tar in dem.

Jenny 6ppnar samtidigt mellan fem och tio program, och stanger ner
det hon inte behover. Hon utvecklar flera projekt samtidigt, men ett pro-
jekt i taget. Hon fér ibland hoppa mellan olika projekt, mellan olika ar-
betsfiler i ssamma program, om kunder ringer och vill ha dndringar. ”Det
funkar bra, ibland lite besvarligt med flera indexfiler, index.php, 6ppna,
var var jag nu igen?”

Jenny anvinder ibland numeriska tangentbordet for fakturor, och de
vanligaste snabbkommandona i olika program.

”Jag gillar generellt bittre att jobba i de *fysiska palet-
terna’ mer dn i menyerna, undviker det for dd maste jag
kliva av arbetsbordet, inte kliva av men, bérja dra ut la-
dorna.”

KOMMUNIKATION

Jenny borjar dagen med att starta Outlook, kollar e-post. Hon gar igenom
och svarar pa det mest akuta. Det skonaste dr att bara ldsa, tycker hon.
Sen kollar hon mot deras intranit vad som ska goras, vad som hiander
under dagen.

Intranitet 4r en informationsbas, kalender och egen to do. Nar Jenny
pratar med ndgon sé skriver hon in detikalendern pd intranitet och sedan
uppdaterar hon det kontinuerligt. Hela kalendern skots tillsammans, hon
lagger in t.ex. moten sd att alla ser. Jenny kontrollerar dagens goromal.
Hon gér forst igenom det mest akuta, och sedan ldgre prioriterade arbe-
ten. Kommunikationen bedrivs med ICQ, personlig e-post, crewmail och
via kalender m.m. pd server. Det pagar en intensiv kommunikation mellan
medarbetarna. Det hiander att de ICQ: ar till varandra pé arbetsplatsen
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fast de sitter sa titt, “nordigt” tycker Jenny.

Jenny har ljud pé i ICQ och Outlook. Inte i 6vriga program. ”Jag ar
nog den som brukar ha ljud oftast, jag stor dom andra lite”, sager Jenny
och hiarmar ett ICQ-ljud. E-postprogrammet Outlook har Jenny alltid
oppet med ljud. ”Jag kollar ganska ofta, det dr en storning jag har”. Men
hon svarar inte direkt pd allting, beror pd hur angeldget. De har ocksd en
crewmail som alla kan svara pd. I kundkorrespondensen ska alla se vad
de andra har for informationsutbyte via mejl. Jenny gillar Outlook men
”det kinns lite virusaktigt”. Menyn med verktygsikoner breder ibland
ut sig och vissa knappar forsvinner. Jenny stanger av och borjar om i sd
fall. Hon gillar stavningskontrollen i Outlook, sirskilt om man skickar
e-post till kunder.

Hon har mycket telefon- och e-postkontakt med kunder. Forslag och
skisser laggs upp pa server till kunderna. Dir kan dessa gd in och se
framskridandet av projekten, modifieringarna. I och med detta behover
de da inte mejla s mycket fram och tillbaka. Nar det giller trycksaker
sa skickas de oftast fysiskt for det ar svart att se hur de kommer att se ut
annars.

PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

Jenny lir sig av medarbetare det hon inte kunde innan, och det som ar
specifikt for foretaget. Om hon ska ldra sig ndgonting nytt, om hennes
kollega har ”gjort en bra sak” sd kan hon titta pa hur han har gjort, i hans
dokument. En arbetskamrat gor mer frihandsritning sa Jenny ber honom
om hjilp med saker som hon inte sjidlv beharskar.

ARKIVERING & BACKUP

Foretaget som hyr ut kontorslokalen star for serverplats och backup.
”Skulle den forsvinna har vi ingen koll, vi skriver inte in det ndgon an-
nanstans”, siger Jenny.

KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Jenny har som nimnts ibland personliga moten utanfor datormiljon, dir
hon far rora sig och uttrycka sig pd andra sitt dn vid datorn. Hon tar
ocksd korta pauser for rorelse.

”Jag gar upp och pysslar i rummet hir, jag blir sa otroligt
stel i ryggen annars, sd jag kan nog ta femminuterspauser
varannan timme i alla fall. Fast jag iter ofta framfor da-
torn, dr nog duktigare pd femminuterspauser.”
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Lust

Datorn ir for Jenny enbart praktiskt verktyg, hon upplever ingen passion
i att exempelvis sitta och testa nya program. Hon ”surfar inte pa Internet
och kollar nya program och uppdateringar”.

6.1.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: JENNY

DATORN — ETT VERKTYG

Jenny har en kvalificerad datorbakgrund men inget kinslomassigt forhal-
lande till datorarbete, vare sig positivt eller negativt. For henne ar datorn
ett redskap for att uppnd avsedda, planerade resultat. Det handlar huvud-
sakligen om att skapa en funktionell design som Jenny sjalv kan sta for,
och att uppratthalla kommunikation. Nar hon inte beharskar nagot eller
undrar 6ver formen, studerar hon hur medarbetare har utfort liknande
arbetsuppgifter i ett praktiskt larlingsférhallande.

Vissa programvaror upplevs som lite opdlitliga. Om nagot hinde star-
tar hon oftast om programmet utan att uppleva ndgon storre stress att ar-
betsfiler och e-postska forsvinna. Dardrarhonnyttaavsitt opassionerade,
men kunniga, forhdllande till datorn. Det ger henne mojlighet att behalla
sin saklighet, sitt arbetsfokus om nagot sker i programvaran. Hon har en
beredskap for tekniska storningar och blir inte stressad.

ATT VARA T GRANSSNITTET

Jennys reflektioner 6ver att arbeta i en digital miljo 4r klarsynta och ut-
trycker ocksé en delaktighet och tillhorighet eftersom hon sager sig vara
delvis inne i granssnittet. Hon skapar en tredimensionell bild av dator-
rummet, men mer som platta lager ovanpd varandra, som kulisser, an
som rum. Hon uttrycker att hon sjilv formar modellen mer dn att den
egentligen ser ut som hon uppfattar den. Hon skapar en egen bild av dator-
rummen som fungerar med hennes agerande och navigerande.

PROGRAMMENS KVALITETER

Att programmen ar stadiga, konsekventa och medger full kontroll 6ver
farg och form av projekten genom hela arbetsprocessen fram till slutfi-
lerna, dr absolut det viktigaste for Jenny. Fungerande enkelhet dr idealet.
Vissa hjalpmedel dr bra, exempelvis stavningskontroll. Problemen an-
ser Jenny vara framst formathantering som medfor dndrade farger och
textforskjutningar mellan olika program. Att nya programversioner inte
ar kompatibla med tidigare versioner dr ocksa en kalla till problem. Olika
kunder har olika programversioner. Mojligheter att borja skissa i ett pro-
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gram, exempelvis for en webbplats, upplever Jenny som ett mycket bra
komplement till fysiska skisser och anteckningar.

ATT FINNA OCH ATERFINNA VERKTYGEN

For Jenny dr det viktigt att snabbt aterfinna verktygen i ett program
bland alla ikoner och menyer med flera program 6ppna samtidigt. En
fast placering av verktygen kan bidra till detta. Om de tillfalligt gar att
skjuta undan men har en fixerad utgdngsposition, hjilper det Jenny att
aterfinna sina verktyg. Organisationen av verktygens placering dr central
for henne.

GRANSSNITTETS KLARHET

Jenny uppskattar tydlighet i programmens ikoner och accepterar 6vertyd-
lighet hellre dn svarigheter att hitta i programmen. Hellre lite naiv extra
klarhet i grafiken dn grafiskt driven otydlighet.

KOMMUNIKATION PA ARBETSPLATSEN KONVERGERAD TILL
DATORN

Lusten kan ibland finnas i att kommunicera via exempelvis ICQ, trots
att man ar sd ndra att vanliga samtal skulle fungera. Det kan ses som ett
erbjudande att skapa en humoristisk distans till datorarbetet som upptar
den storsta delen av arbetsdagen och att kommunicera i konvergens med
det 6vriga arbetet. Samtalen pdgar i samma kanal som det enskilda och
gemensamma arbetet och far en liknande form som detta. Det ger ocksd
mojligheten att fora in den sociala samvaron i datorvirlden dar arbetet
utfors.

FysiskA MOTEN

I kundkontakter vill Jenny gidrna ha méten ansikte-mot-ansikte for att
forklara design, visa, ge reaktioner och se reaktioner. Det underlittar for
Jenny att visualisera och justera forslag for kunderna momentant. Det
erbjuder henne snabbare dn via e-kommunikation en klar grund att fort-
sdtta arbetet pa, och en forstaelse for mottagarens/kundens krav, onsk-
ningar och kunskap. De skapar en grund for den fortsatta e-kontakten.

FYSISKA ANTECKNINGSLAPPAR

Post-it dr en fysisk anteckningsform hon anviander mycket. Det hjilper
henne att komma ihag viktig information som hon erhdllit via telefon. Det
ar bade skisser och verbala anteckningar som maste minnesforas snabbt.
Eftersom Jenny satter Post-it-lapparna pa sjdalva datorn, har hon tillgéng
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till dem pd samma utrymme som den digitala informationen och hittar
snabbt anteckningarna. Datorn blir ocksd mer hennes dven fysiskt sett,
pa utsidan. Apparaten blir avdramatiserad och domesticerad.

LJUDSIGNALER

Ljudsignaler anvander Jenny mest for att genast fa reda pa att ny e-post
anlant eller att ndgon vill chatta via ICQ. Hon kollar ofta vad e-posten
innehdller, hon siger ironiskt att hon har en ”storning”. Hon ar nyfiken,
och ljudsignalen ger henne omedelbar information om att ndgot skickats
till henne. Ljudsignalerna i ICQ kan ocksd ge Jenny en mojlighet till lek,
en liten avdramatisering av datorarbetet. Hennes medarbetare hor ocksa
hennes ljudsignaler, vilket Jenny dar medveten om att det ar lite provoce-
rande pa ett humoristiskt sitt.

6.2 CoNNY, 46 AR, MUSIKER OCH MULTIMEDIE-
PRODUCENT

”Jag har aldrig hort till dom dar som tycker det ar kul att sitta och knacka
kod, jag ar ingen nord, jag kan inte identifiera mig med en n6rd”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Conny arbetar mest med musik och multimedia i datorn. Han arbetar
bade hemma, pa foretag och i egen arbetslokal for musik. Hans erfarenhet
av datorer dr langvarig. Han ar delvis sjilvlard, men dr ocksé utbildad
natverkstekniker (supporttekniker). Han dr ocksa utbildad dekorator och
har gjort en del uppfinningar som gétt i serieproduktion.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

I hemmet har Conny en horna med dator och hogtalare, samt ett litet ut-
rymme over pd skrivbordet vid sidan av datorn for anteckningar. Conny
jobbar med musikprogram pa dator i annan lokal. Dir har han sjilv
fargat tangentbordet i olika farger for att littare hitta olika sektioner
kopplade till musikprogrammet Cubase.

I DATORNS ARBETSRUM

Conny arbetar i Windows 98, som ar stabilt for musikproduktion enligt
honom. Operativsystemets skrivbord ar nastan fullt av mappikoner for
olika arbeten. Han sidger att manga Windowsanviandare reagerar pa hans
sitt att anvinda skrivbordet, och att hans skrivbordsanvindande ir en
vana fran datorn Atari. Dar hade man alla filer 6ppet pa skrivbordet och
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programvaran lagrades pa disketter. Conny tycker samtidigt att det blivit
som en kultur bland Windowsanvindare, hans fru har lagt massa filer pa
skrivbordet pa ett liknande satt. Conny brukar emellertid lagga filerna i
en mapp som heter samla och sedan brinna den och rensa skrivbordet.

Conny vill snabbt komma 4t program och filer med hjilp av kortkom-
mandon via tangentbordet. Trycka ctrl-f i stille for att med mus eller
styrkula markera t.ex. ikonen for Flash och ctrl-o for att 6ppna det nu
markerade programmet.

PRODUKTION

Nir han arbetar hemma arbetar han mest i Flash. Programmet erbjuder
Conny mojligheten till litta filer som fungerar pa Internet, och att kunna
programmera losningar av funktioner med Actionscript, programmets
inbyggda skriptsprak. Han upplever det som roligt att fa [0sningar att
fungera inte bara tekniskt, utan ocksd att de kan uppfattas avanviandaren
pa ett logiskt och bra satt. Conny tycker att Flash ar kul. Nagra losningar
av programmets funktioner tycker han ar daliga, exempelvis att man inte
kan vilja flera bilder och dndra komprimering av dessa samtidigt, utan
mdste dndra bilderna en och en. Han tycker att det skulle finnas mer
batching av bilder i Flash.

Connys tidigare erfarenhet av animationsprogram harror fran datorn
Atari. Den hade en TV-utgdng och animationerna fordes over till video.
Som exempel kan namnas att universitetet i staden hade disco, och da
visade han inkaliknande figurer till musiken pé storbilds-TV. Figurerna
var animerade pd Ataridatorn.

I Flash anvinder Conny kortkommandon till viss del. De vanligaste
ar F6 for ny nyckelruta och kommandon for verktyg, b for hand etc. En
viktig sak tycker han, det ar att borja med att skapa ny symbol, for om
man inte gor det och sedan ska rita mycket pd scenen, sd maste man anda
flytta det forsta man gjort. Forsta gdngen Conny horde talas om Flash var
pa utbildningsradion dar ndgon pratade om programmet.

Nir han sjilv 6ppnade programmet forsta gdngen tyckte han att det
sdg “forbaskat rorigt” ut med alla paletter framme, han fattade inte hur
det skulle g till att gora ndgot. Grianssnittet dr inte s intuitivt, s man
mdste testa sig fram, siger Conny. En personlig anpassning av granssnit-
tet ar viktigt for arbetsgdngen. Han tror ocksé att Flash blir krangligare
for att det ror sig i fler dimensioner dn exempelvis Photoshop. Flash har ju
tidsaxel, filmer som ska laddas in, ljud etc. En del forflyttningar i grans-
snittet ar for ldngt ifrdn varandra for musklickande, det ar ganska fult
med doda ytor och plottriga paletter. Conny skulle exempelvis vilja byta
hojdskala pa tidsaxeln for att se tydligare och att ha olika lager priori-
terade.

Forvintningarna pd Flash mojligheter byggde pa de sma internet-
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produktioner som han sett. Den forsta han sdg var en animation av en
hund som skillde och Conny blevimponerad av att uppspelningen gick sa
snabbt via modem, och att det inneholl [jud. Han borjade av nyfikenhet
utan egentliga idéer for produktionen. ”Det ar bara ren lek och det ar det
fortfarande”, sager Conny. Flash dr gjort mest for manniskor som héller
pa med layout och Internet, inte for programmerare fran borjan, tror
han. Programmet har ett helt grafiskt granssnitt med knappar och andra
funktionsmarkerare. Utvecklingen med Actionscript har kommit efter
hand, ”nu kan man gora ratt haftiga prylar”, tycker han.

En del detaljer irriterar Conny: att bldtt dr default som textfiarg och
att texten ar suddig om man inte gér in och anviander enhetstypsnitt. Att
man inte kan tabba bort en aktiv palett, utan alla dker bort vid tabb, och
kommer tillbaka. Flash dr bra tankt, fantastiskt bra tycker han, men inte
sa exakt. I ett bildspel kan bilderna rora sig lite ur forinstilld position,
man far flytta igen for att jamka ihop bilderna. Conny understryker att
det ar “ett jakla bra program” med alfakanaler och allt.

Flash dr interaktivitet for honom. Man kan gora ett litet program dar
anviandaren kan gora ndgonting, styra sjalv.

”Jag tycker att jag kan gora det jag vet att jag vill”

Conny visar med inmatningspenna hur han trycker lite olika hart med
handen for att fa karaktar pa penseldragen. Det skapar ett kalligrafiskt
uttryck.

Nu har han borjat anvianda serverskript, och dar tycker han att det
finns valdigt lite dokumenterat. Conny visar ett PHP-skript som ska ham-
ta text for uppdatering av ett annat flashdokument pa en webbplats.

P4 forfragan om ljudfeedback i Flash sd sager han ”Ja, det har du ritti
det dr inte mycket som sdger att man dr ute och cyklar i Flash”. Han gillar
fargmarkeringarna om man skriptar men gillar inte att behova ritta till
det med en gang, han vill vdlja nir han ska kolla syntax.

Conny anvander Flash mest till att stromma musik, dar tycker han det
ar bra att man kan lyssna direkt utan att behova en snabb uppkoppling.
For Internet anpassar han musikfilerna si att de ska lata bra i datorhog-
talare. Han tinker pd hur anviandarna tar emot dem, och han arbetar
noggrant med att optimera ljudet.

Nir Conny jobbar i Flash anvinder han WordPad som ett anteck-
ningsblock. Han sparar skript han gjort genom att klistra in dem i Word,
skriva ut och sedan samla dem i parmar. Han ldser utskrifterna sedan,
och kan da hitta fel. Conny visar sina parmar med samlade tips. Hur
man gor raknare, mejlfunktioner m.m. Han laser pa natterna och skriver
testa i morgon.

Conny anviander Word ibland. Han flyttar in text i det frin WordPad
om han vill ha stavningskontroll. Word ar gjort for en kontorsmanniska,
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tycker Conny. Han tycker attiutvecklingen av Word har ’dom bara hiangt
pa grejor hdr och var”, sd det finns ingen logik i funktioner och install-
ningar. Aven sprakligt ar det ologiskt anser han: anpassa och alternativ
i stallet for instdllningar, programinstdllningar. Samtidigt tycker han att
det ar ett bra program, sa han kanner sig lite kluven. Conny gillar att
exempelvis kunna gora spalter ”leka tidning”. Funktionerna ar valdigt
bra, men det ar rorigt, anser han.

Word ar forutom for kontorsarbete ocksa “lite layoutaktigt”, anser
Conny. Begransningarna i Word ir, enligt honom, de tolkningar som
programmet gor av vissa tangentkommandon, och formateringar som
ar inbyggt i programmet defaultfunktioner, stora bokstaver i borjan pa
rader och liknande. Han gillar alla dngra-steg och makron, han gor mak-
ron sjalv. Han 6ppnar aldrig bifogade filer i wordformat. Han dr radd for
virus i firdiga makron. Conny har dven anviant lite Visual Basic.

Conny skapar verktyg at sig sjdlv, han har exempelvis anviant Excel
for att berdkna fargatgidng vid fiargning av tyg, och betongatgdng vid
gjutning. Han hade programmet i sin Ataridator. Den stod vid betongen
pa ett bord och var ”sd skitig”, det var betongdamm pa tangenterna,
sager Conny. ”Hur mycket betong gar det 4t? Ut och blanda och sa pa
tangenterna igen, det var en skon kidnsla med en sa direkt anvandning av
datorn i arbetet.”

”Jag tycker att det ar skitkul med datorer och musik, man
kan verkligen gora bra grejor, det dr javligt kreativt, dar
tycker jag de har kommit ldngt i anvindarvinlighet.”

Hemma anviander Conny ocksé en medféljande mjukvara till en Pod (en
gitarrprocessor) for att ta in elgitarrsignaler. Programmet dr utformat
som en virtuell mixer, med ett naturalistiskt granssnitt, och dirmed kin-
de Conny igen funktionerna s fort han 6ppnade programmet. Det tycker
han ar bra, att funktionerna dr igenkdnnbara.

Conny talar om fordelar med fysiska kontroller till datorprogram,
kanslan, den taktila responsen. I Cubase och ProTools (musikprogram)
sd har man mojlighet till kontroller i det fysiska rummet med stora fysiska
rattar till mjukvaran. Conny forsokte konstruera en fysisk punch-in till
Cubase nir han spelade in sjalv men det fungerade inte sd bra.

”Cubase dr ett kanonprogram”, siager Conny. Han oppnar Cubase
som han anvinder som musikprogram i replokalen. Programmet har ett
naturalistiskt granssnitt. Det dr lyckat for att de har jobbat pa grafiken
och gjort det bra, anser han. Strukturen ar tydlig, de olika funktionerna
ar strikt kategoriserade. Programmet har ordning och tydlighet. Anvin-
dare gor egna Cubaseinstrument som later jattebra, tycker Conny. Han
spelar upp ndgra midifiler och elpianoljud, typ Fender Rhodes. Han byter
ljud, spelar upp en samba. Conny spelar upp en egen mp3—fil som han
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skickat till musikgruppen han spelar med. Han spelar in sina musikstim-
mor i realtid istillet for att programmera sequenzers.

Conny namner att det dr bara att plugga in en elgitarr t.ex. och sen
kora med forstarkar- och hogtalarsimuleringar. Man kan ”djupdyka och
gora haftiga prylar”, allting ligger i lager beroende pa hur svdrt man vill
arbeta, i ett slags hierarki. Man kan snabbt komma pa avancerade grejor
med kortkommandon, berdttar Conny. Att spela in med professionell
kvalitet dr ett erbjudande som inte var ekonomiskt mojligt for enskilda
anvandare for bara ndgra ar sedan.

Conny overfor ljudfiler till mp3-formatet med ett separat program.
Han har ocksé borjat gora dem i Flash som strommat ljud, att skicka for
samarbete i musikgruppen. Han ”joxar lite” med freewareprogrammet
SynthEdit dir han bygger syntar av olika moduler.

Conny anvander sig mycket av SendKey dar han kan skriva ned mak-
rofunktioner for olika tangent tryckningar for t.ex. bildinsamling och
batchfunktioner for bilder. Han gor ocksd makron med andra funktioner,
for att exempelvis rotera bilder.

Conny ar glad over det grafiska grianssnittets utveckling:

“Jag ar glad 6ver att det blev grafiskt. Jag har aldrig hort
till dom dar som tycker det dr kul att sitta och knacka
kod, jag dr ingen nord, jag kan inte identifiera mig med
en nord”

Conny vill att det ska vara sd ldttarbetat som mojligt. Han har ocksa job-
bat som nitverks- och supporttekniker. Dar fanns det andra i arbetsgrup-
pen som tyckte att man inte skulle andra pa vissa saker for att det skulle
vara” grottigt” och primitivt, enligt Conny. Anviandarna i natverket hade
inte samma dsikter som teknikerna. Conny tycker att teknikerna ville
bestimma att det deras vara losningar och instdllningar som var bra. Som
exempel namner han en arbetsplats diar det med varje utskrift bifogades
ett extra papper med dokumentinfo med header och filstorlek som ingen
var intresserad av, och som inte kunde stingas av anviandarna. Det var en
?larvig nordkultur”, men idag dr det nog bittre, tror Conny.

KOMMUNIKATION

Om Conny ska skriva ett mejl sd skriver han det ofta i WordPad innan
for att slippa formatering, och se hur det ser ut som ett mejl med rader
etc. Han sparar dessa brevutkast for att ha kopior. Han anviander helst
webbmail for att slippa virus. Om han och hans fru tar hem e-post till
datorn sa har han dndrat defaultldget sé att de méste dubbeklicka for att
oppna mejlet. Det gor det ldttare att avstyra ett virusmejl. Conny blev
mycket arg pd en bekant som de knappt kdnner som skickade ett mejl
infekterat med datavirus.
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PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

Att snabbt komma i gang i ett nytt program och sedan ha méjlighet att
fordjupa sig i det, dr det basta mojliga tycker Conny. Programmens moj-
ligheter och begransningar har han upptéckt sjilv genom trial-and-error,
hjalpmanualer, vinners tips och fradgor pd internetforum.

Dokumentationen mellan Flash och PHP, hur han skulle skriva for att
hamta ritt text, tog lang tid att komma fram till. Han tyckte det verkade
som ingen ville skriva om problemet, men han hittade nagot till slut och
lyckades 16sa det. Att skriva till fil och anvianda post inne i skriptet for
att hamta. Conny kopte en bok om avancerad PHP for Flash dar det stod
att man skulle gora pd ett visst sitt, men det fungerade inte och han vet
inte varfor.

Conny soker problemlésningar i forum pa Internet, men han gor inte
egna inligg. Han ir forsiktig med att synas pa Internet. Sdger att han
hellre ”tittar och héller sig i bakgrunden”. En av de yngre hip-hoparna i
hans musikgrupp stillde fragor 4t honom om ett grafikkort.

ARKIVERING & BACKUP

Conny branner CD-skivor nir han har filer som han vill backa upp. Han
anvinder ingen serverlagring.

KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Conny anvinder inmatningspenna, han tycker om kénslan och slipper
musarm. Det dr battre ergonomiskt och erbjuder ocksa konstnarliga kon-
trollmojligheter med storre precision. Eftersom Conny dr musiker och
ljudskapare arbetar han med andra inmatningar dn fran tangentbord,
mus och penna. Han anvinder elgitarr, mikrofon och ibland en klaviatur.
Pa sa sitt blir ocksa de fysiska rorelserna och positionerna mer varierade,
trivseln okar och risken for arbetsskador blir mindre.

Lust

Conny tycker att det dr vildigt kul med datorer. Sarskilt for musikpro-
duktion, dir han tycker han kan gora mycket bra produkter, att grans-
snitten dr val utformade och att det ar roligt att arbeta pa det sittet.
Han vill garna att andra tar del av hans entusiasm och funderingar 6ver
arbetsmetoder i programmen.
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6.2.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: CONNY

EGNA ARBETSMETODER I DATORN

Conny anpassar arbetssitten i datorn i hog grad efter egna idéer och me-
toder. Han utgdr fran vad han vill nd fram till och hur han vill genomfora
det, och forsoker bygga upp arbetet efter det. Han anviander programtil-
lagg han finner praktiska och som hjilper honom i arbetet. Han formar
datormiljon efter det han vill dstadkomma och for att kunna gora det pa
enklast mojliga satt. Genom att gora egna makron slipper han ocksa en
del repetitivt arbete, och kan dgna sig mer &t den kreativa processen. Han
har en stor lust och intresse for det kreativa arbetet i dator och ar nyfiken
pa nya programvaror och tilligg. Han forsoker hitta losningar i bade
mjukvara och hdrdvara som passar hans intentioner.

ATT HA KUNSKAP OM ERBJUDANDEN

Conny uttrycker tydligt att man méste ha kunskap om programmen for
att ha ett begrepp om dess mojligheter, vilka meningserbjudanden man
kan uppfatta. Han dar mycket medveten om att man bara ser mojligheter
frdn den kunskapsnivd man befinner sig.

DATORN I FYSISKT ARBETE - FARGADE TANGENTER, PUNCH-IN
OCH BETONG

Ett mycket starkt erbjudande for Conny ar att inforliva datorn i ett fy-
siskt arbete som betonggjutning. Att sammanféra datorvirlden med den
fysiska direkt i arbetsprocessen. Han far ocksa en mojlighet att dverhu-
vudtaget rora sig mer runt datorn och slipper vara stillasittande.

Det visuellt tydliga och det taktila dr viktigt for Conny. Fran musiken
ar han van vid att kontrollera sina instrument, mest gitarr, direkt med
kroppen. Som elgitarrist ar han ocksd van att arbeta med fotterna for
olika effekter, eller for att gora en punch-in under inspelning. Han dr van
vid att fa omedelbar respons pd rorelser bade taktilt och med ljud. Att
arbeta med inmatningspenna erbjuder Conny fysisk kontroll 6ver linjefo-
ring och tryckkinslighet. Att arbeta fysiskt korrekt dr viktigt for honom.
Han tycker att for langa avstind mellan musklicken i Flash medfor yviga
rorelser, ett onodigt viftande med handleden.

Att firga tangentbordet direkt anpassat till en speciell programvara
innebar att det mer liknar en analog inspelningsstudio, dir fysiska knap-
par dr direkt kopplade (mappade) till bestimda funktioner. Det liknar
ocksd exempelvis en pianoklaviatur, och éverblick och manévrering blir
tydligare.
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ANVANDAREN KAN STYRA

Programmet Flash ar interaktivitet for Conny. Att gora ett litet program
ddranviandaren kan ”gora ndgonting”, styra sjilv, ar ett starkt erbjudande
for honom. Han vill att anvindaren ocksa ska fa en chans till skapande,
delaktighet och inflytande.

Kop ocH "NORDKULTUR”

Conny ogillar det han kallar ”nordkultur”. Att gora saker onodigt krang-
liga for anvandaren for att programmeraren tycker att det ska vara sa. Det
resulterar i mer kod och farre grafiska l6sningar dn vad det borde vara
for anviandaren, anser han. Det grafiska granssnittet, val designat, ar en
mycket bittre och trevligare arbetsmiljo, tycker han. Han gillar natura-
listiskt utformade programmiljoer, i de fall de ar mojliga.

MUSIK I DATORN

Att skapa musik i datorn ar vildigt roligt tycker Conny, och framfor allt
finns erbjudandet for Conny att 4stadkomma professionella ljudproduk-
ter pa ett enklare sitt, och till en ldgre kostnad dn pa den analoga tiden.
Forr var det inte ens mojligt att gora ljudproduktioner av bra kvalitet utan
att hyra en ljudstudio, eller gora egna stora investeringar.

RADSLAN FOR VIRUS

Ridslan for virus dr stark hos Conny. Det ar sarskilt trakigt att verkty-
gen, musikproduktion och Flasharbete ligger nere pa grund av sddana
problem. Det dr mycket frustrerande for honom. Det 4r en utmaning att
forsoka minimera virusriskerna med Windows. Conny har virusskydd
och partitionerar harddisken med arbeten pa en egen partition utanfor
operativsystemet. P4 sd sitt behover han bara ominstallera sjilva opera-
tivsystemet vid en virusattack.

WORD INTERFERERAR

En kallatill irritation for Conny ar de automatiska funktioner i Word som
ibland kolliderar med hans syfte, det han vill gora. Exempelvis namn ur
adressboken som dyker upp nar han skriver ett fornamn eller bara ndgot
som liknar ett fornamn (hans, bo, flora etc.), forslag att skriva dagens
datum nidr han skriver ”den” etc. De inbyggda funktionerna ar oftast ett
besvir for honom. De upplevs inte som erbjudanden utan som tidsédande
hinder som maste forceras. For att fa bort dessa funktioner som finns i
utgdngsliget (default) maste han g in i programinstillningar som ar
utspridda i programmenyerna, och dessutom inte heter programinstall-
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ningar utan egenskaper och anpassa. De flesta andra mjukvaror har dessa
samlade pd ett stille. Conny tycker att det ar krangligt att hitta dessa och
att kryssa ur funktioner som han inte vill ha. Han dr n6jd med slutresul-
tatet, hur dokumentet ser ut niar han vil framstillt det, men ”vigen dit
ar snarig”.

STUDIER OCH FELSOKNING UTANFOR DATORN

Conny samlar kod han skrivit i utskrifter i parmar. Han far pa sd sitt
ett kodarkiv, och en backup. Han kan kolla kodsyntax med referenser
utanfor datorn, och han kan ocksé ta med sig kodparmen dit han beho-
ver. Det erbjuder ocksd Conny en strukturering av kodarbetet. Nir han
samlar koden pa papper i pairmar behandlar han den som ett sprak bland
andra, och blir inte heller hir beroende av att sitta framfoér datorn under
hela arbetet.

6.3 ANNA, 34 AR, WEBBREDAKTOR OCH INFORMATOR

”Det finns inte sa mycket kultur av att skriva ner saker har, det blir mer
att man pratar och det kan jag tycka ar ratt dumt. Det finns inget att ga
tillbaka till, det som ir poangen med skriftspraket.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Anna ir hogskoleutbildad i inom fotografi, konst, pedagogik och mul-
timedia. Hon arbetar som ansvarig for innehallet pd en konstorganisa-
tions webbplats, samt for fotodokumentation och bildarkiv. Hon ar ocksa
ansvarig bildredaktor for en arskatalog och flera andra publikationer.
Hon arbetar dven med interna register och ir generellt IT-ansvarig pa
arbetsplatsen.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

Anna har ett eget, relativt stort arbetsrum. Hon gillar att sprida ut sig
lite, ha saker omkring datorn i det fysiska rummet, hon har inte allt lag-
rat i datorn. Hon har gott om plats for papper framfor skarmen, bakom
tangentbordet pa ett sluttande bord, en koncepthallare. Anna tror att hon
kommer ihag saker bittre om hon skriver ned dem f6r hand. Hon behover
ocksd ha det visuellt tillgingligt hela tiden, och hon anvinder firgade
pennor for att tydligt kategorisera vad hon héller pd med.

I DATORNS ARBETSRUM

Anna anvinder operativsystemet Windows XP pd arbetet. Det virtuella
skrivbordet dr 6vertaget fran foretradaren och det ligger kvar massa gen-
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vigar sedan dess, och Anna tanker att hon kanske skulle prova ”det diar”
ndgon ging. Bland annat finns genvagar till Photoshop, Adobe Reader,
Outlook, Explorer. Dir finns dven genvagar till adresslistor i databasen
och Massmedia som ir liten databas man koper och kan gora etiketter
fran.

PRODUKTION

Anna forsoker jobba i ett program i taget, om det inte ar sd att det dr na-
turligt for arbetsuppgiften att anvianda flera program samtidigt. Nar det
ar samma uppgift hon arbetar med, och programmen hinger ihop, som
Dreamweaver och Photoshop. Anna arbetar mycket i de programmen.
Hon jobbar just nu i Photoshop for att g& igenom bilder fran ett 15-tal
fotografer till drskatalogen. Hon gor bildmaterialet konsekvent i fiarg och
storlek till formgivaren.

Hon anpassar ocksa bilder till PowerPoint-presentationer och gor egna
presentationer till projektledare. Anna har ocksa tillgdng till en dator i
motesrummet med Windows XP. Pa den behover man inte ens behover
gora PowerPoint-filer, utan kan kora presentationer anda.

Anna tycker att PowerPoint-presentationer sd vanliga att man ar trott
pa exempelvis ”dom dir punktlistorna”. Hon har gatt kurs i avancerad
PowerPoint och lart sig gora mallar for att folja en grafisk profil pa ar-
betet. Animationerna ser inte bra ut, mojligen textbyten, tycker Anna,
”fula animationsbitar”. Hon anvinder mest bildvisning rakt av. Det ar
ett lattjobbat program, likt det 6vriga Officepaketet, man behover inte
kunna sd mycket och kan inte heller gora sd mycket, anser Anna.

”Jag kan gora ungefir det jag vill i PowerPoint, men det dr
nog sa att jag vill inte gora sd mycket i det programmet.”

Anna kan programmet ganska bra, men vill tillimpa mer mallar for att fa
ett enhetligt utseende pa det PowerPoint-material som gar ut. Aven mallar
for information som fotograf, copyright m.m. PowerPoint dr ”ganska ba-
sic” och utger sig inte for ndgot annat. Anviands det till interna presenta-
tioner blir det lite “overkill att gora jatteflashiga presentationer”. Hon har
inte anvant sina tidigare utvecklade animationskunskaper i PowerPoint.

Anna gor textmaterial, men formger egentligen ingenting som ska g
ut i storre skala, utom mojligen PDF: er med lite text och mycket bild.
Hon jobbar dé direkt i InDesign utan omvigar via Word, och utgar frén
befintliga stilmallar. Om hon ska skriva om ett projekt och har massa
olika texter, s anvander hon Word forst, tar in det i InDesign, fortsit-
ter med bilder i Photoshop, kanske Word igen om texten har sprakliga
konstigheter.

Anna tycker att Word kdnns vant och hemtamt. Det finns vissa pro-
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blem, t.ex. att “ndr man ska skriva stir den alltid pd Times New Roman
som standard och det fattar inte jag hur man byter. Det ar lite tjorvigt”,
sager hon. Anna lyckades hitta hur man stanger av att programmet sitter
stor bokstav efter punkt, efter lang tids letande. Instdllningarna svira
att hitta, tycker Anna. Word ar till for alla, tycker Anna, ”det ar skriv-
maskinen”. Hon anviander inte ljudfeedback. Hon har det hemma pa sin
Macdator, hon tycker att det ar kul nir det sager schloff nir man klistrat
in och sddant, men hon har inget behov av det.

”Tror att det blir jobbigt med for mycket ljud, jag har
musik pa ibland men s fort det ringer sd méste man vara
lite ordentlig.”

Anna tror ocksd att det dr distraherande att ha mycket ljud 6ver huvud
taget, det ar storande med pling och plong och si. Hon har bara ljud i
Outlook, som plingar till vid ny e-post.

Tkoner ar ganska viktiga, t.ex. att formatpenseln i Word ar tillganglig
utan att man behover ga in i menyer. Ikoner ar lite battre an meny, tycker
Anna. Man slipper ett klick - dppna menyn, leta reda pd menyvalet och
sedan klicka, istdllet for att bara klicka. Hon har lagt till knappar i stan-
dardmenyn, understrykningar t.ex. Just nu har Anna manga ikoner uppe
i Word, tillsammans med granska-menyn blir det for mycket anser hon.

InDesign ar ganska bra, littjobbat, tycker Anna. Hon siger sig inte
vara sd bra pa typografi, kanske mest “slafsar ihop en text”, fixar radfall
och inte s& mycket rent typografiskt. Adobeprogram ir litta om man
hoppar emellan, de liknar varandra, tycker Anna.

Photoshop kan hon mer i sin helhet, ”alla bitar i alla fall”, det ar inte
mdnga delar hon anvinder i InDesign. Anna dr ansvarig for ett stort
bildmaterial. Hon fixar bilder sd att de stimmer ihop for en katalog i farg
och format etc. Tidigare har hon inte gjort det utan forlitat sig pa foto-
graferna, vilket ibland medfort oonskade fargstick etc. Anna tilldter olika
karaktar pd olika bilder och konst, men inte generella starka fargstick.
Andring av firgprofiler kan medféra andra problem. Anna har exempel-
vis fatt en tryckeriprofil som inte funkar for Windows. Hon har haft en
del krangel med bildfiler utan filindelser som maste konverteras, men det
gar numera bra i Windows XP, genom att spara om i Imaging.

Anna har en kalibrerad skarm och lagger bilderna vildigt neutrala.
Hon rensar fargstick och minskar stora kontraster. ”Dalig ljussadttning ar
en ganska vanlig grej”, sager hon. Hon lagger inte pd skirpa, hon anvin-
der kurvor, nivder, fdargbalans och selektiv fargindring. Ursprungligen
ar bilderna mest filmoriginal, men hon far materialet i digital form. De
skulle bli for besviarligt med flera sorters bilder, pasikt, diabilder och digi-
tala filer blandat. En av fotograferna anvinder film och har samma skan-
nare pad samma fotolaboratorium, s bilderna ser likadana ut pd skdrm
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ochitryck och overallt, siger Anna. En del bilder far dt olika hall.” Anna
mdste forhdlla sig till fotografen och givetvis till konstndren:

”Hur ska verket representeras? Det blir en diskussion
mellan mig, informationschefen i de flesta fall projektle-
daren och i ndgra fall konstniren! S det kan vara ganska
manga involverade.”

Nir man inte sett konstverket pd plats, kan man tycka att det ar en bra
bild men sa kanske det inte ser uti verkligheten, siger Anna. Detar ett kul
jobb bildbearbetning, men det tar tid. Hon gillar att jobba i Photoshop.

”Har man jobbat mycket med ndgonting och tycker att
det funkar, da blir det som en kompis.”

Hon jobbar mycket med kortkommandon i Photoshop, dar ar inte iko-
nerna sa viktiga. Forutom kortkommandona far hon g& mest pd menyerna
for att himta funktioner.

Anna tycker att Dreamweaver dr fint, men hon kan inte alla bitar.

”Jag blev ju helt matt nir jag hade bytt frin Dreamweaver
4till MX. D4 sdg detinte likadant ut: D4 var det verkligen
sa: Tkonerna har dndrats! Jag blev jatteradd, vissa ikoner
var dolda.”

Hon tycker annars att det dr ett 6verskddligt och bra program. Hon upp-
daterar textmaterial pd servern, pd den officiella webbplatsen. Det var
jattesvdrt att borja, sager Anna, for det fanns ingen strukturritning 6ver
filerna pd webbplatsen utan det l&g bara massa mappar med konstiga
saker i. ”Det ar ett frameset sa jag vagar inte dndra rubrikerna for jag vet
inte hur de ar lankade.” Hon har gjort smarre grafiska forandringar, men
mest handlar det om innehéllet.

Anna sitter inte och jobbar med kod nar hon uppdaterar webbplatsen.
Hon blir alldeles matt, det dr ofantliga kodmangder, och hon hittar inte
css-dokumentet och dess kopplingar. Anna anser sig inte vara bra pa
HTML och kod. Hon bestimde nir hon borjade pd arbetet att det skulle
fardigstillas en ny hemsida och att jobbet skulle laggas ut. S& Anna tink-
te, berdttar hon: ”jag uppdaterar, snyggar till och later det vara”. *Tror
inte attjag gar iland med detialla fall”, siger hon om att gora webbplatsen
sjdlv. Den nya webbplatsen kommer att ha ett publiceringsverktyg eller
admin-granssnitt som ingér i paketet. Anna kommer dirmed snart att
limna arbetet i Dreamweaver.
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KOMMUNIKATION

Kommunikationen pd arbetsplatsen ir fysisk eller via e-post, beroende
pa vad det handlar om.

”Jag mejlar mycket for att fd ivdg det pd en gang och veta
att jag har sagt det.”

Anna jobbar ofta och mycket i Outlook. E-posten ar det férsta hon kon-
trollerar, om det inte dr projektmote, att fixa en PowerPoint-fil som inte dr
klar, eller dylikt. Hon stianger oftast av ljudsignal fér inkommande mejl,
for hon vill gora en sak i taget.

”Aven om jag vet att det kommer att rasa in mejl sa vill jag
ta hand om dom nir det passar mig.”

Anna tycker att Outlook ar ganska bra, men det dr svdrt att hitta in-
stallningar for signatur och liknande, det ligger lite dolt. Det ar svért
att komma ihag var allt ligger, anser hon. Windowsversionen skiljer sig
inte s& mycket frdn Macversionen hemma, men pd PC madste hon gd in
i instdllningar for att vilja HTML-format for e-post. Anna tycker att
programmet ar snyggare pa Macintosh.

Anna organiserar posten i mappar: bokorder, BUS-korrespondens om
avtal m.m. Aktuella kataloger i mappar samt moten etc. Upphandling
exempelvis ar mer tillfallig.

Kommunikationssitten pad arbetet dr vildigt olika, fran att skriva
lappar till att prata eller mejla. Anna forsoker skicka saker i forvig infor
moten sd att folk ska vara forberedda. Hon har arbetskamrater som inte
kan skicka mejl, bara besvara dem, ialla fall en. ”Ligger man pd den nivdn
sa anvdander man ju inte mejlen”. S det ar liksom ingen idé att mejla den
personen, siger Anna, man far inget svar i alla fall och det kan ta sa lang
tid att det inte dr lont.

”Vi ska borja bygga ett intranit i host och da ar tanken
med det forstds att fa med projektledarna lite mer och
oka informationsspridningen. Det ska bli ritt spinnande
och se om det blir ndgon kulturférandring hdr, om det
forbattrar ndgonting.”

Arbetsplatsens server anvands inte till intern kommunikation. Vi skulle
absolut behova samla ihop det”, anser Anna. Det kan vara saker som att
exempelvis behdva uppgifter om ett projekt for att kunna sitta en fotograf
pa det jobbet. Anna far da lite uppgifter av den som har den ndrmaste
kontakten med projektledarna, eller av en annan kollega som har alla
avsyningsrapporter. Det dr en ganska torftig information, s& hon brukar
fa prata med projektledarna ocksd. Anna behover prata med tre personer
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for att fa fullstindig information. Det skulle bli enklare med skriftlig
kommunikation, tycker hon.

”Det finns inte s mycket kultur av att skriva ner saker
hir, det blir mer att man pratar och det kan jag tycka ar
ratt dumt. Det finns inget att gd tillbaka till, det som ar
poingen med skriftspraket.”

Attalla ska fa storre koll pd andra verksamhetsgrenar hoppas Anna ocksa
pa.

PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

Anna har fatt hjalp fran tidigare klasskamrater och kollegor. Hon har ing-
en hjilp pa arbetsplatsen eftersom det d4r hon som har expertfunktionen.
Forutom fortbildningskursen i avancerad PowerPoint har hon medverkat
i ett par mer teoretiska seminarier om bilddatabaser.

ARKIVERING & BACKUP

Bilderna som Anna arbetar med liggs pa en server. Innan Anna borjade
pa arbetsplatsen fanns det inget system, det ldg bilder pd CD, disketter
och allt méjlig. Hon lade bilderna pa en server si att alla kan komma at
dem. Pa servern finns en fotomapp med undermappar arsvis, for arska-
talogerna. En kollega arbetar med digitalkamera for enskilda konstverk,
fotograferar modeller och skisser som kommer in. Anna bearbetar hans
rabilder. Sirskilda mappar for bestillda fotografjobb ligger ocksé pa ser-
vern. Systemet ar utvecklat mycket for att informationschefen behover Po-
werPoint med kort varsel och dd maste Anna komma at ritt bilder snabbt.
Samt for alla projekt, i &r 25 stycken, forra dret 40. Det blir manga bilder
av olika fotografer. En projektanstilld pa arkivet, bottenplanet, skannar
bilder och ligger pa servern. Pa servern kan man soka pa fotografefter-
namn. Anna har ocksd en egen mapp dir. Hon tar inte hem arbete, och
kommer inte 4t servern hemifrén.

Anna har ett stort hatobjekt: en Accessdatabas som anvinds for adres-
ser, och den arbetar hon ganska mycketi periodvis. Ett av adressregistren
innehdller prenumeranter pa drskatalogen. Ett annat register ar till for
mer aktuella utskick for vernissager med mera, och dndras oftare. Anna
gor diabildsetiketter och registrerar att bilden finns i arkivet. Varje bild
far ett unikt nummer, men det gar att dubbelregistrera bilden utan att pro-
grammet siger ifrdn. Hon méste ha en lista vid sidan av som hon skrivit
for att veta var hon dr. Nar hon borjade pd sitt arbete skulle Anna skicka
en lista till BUS pé vilka konstnirer som var utlinade frian diabildsarkivet.
Det var massa nummer, alla var registrerade pa lite olika sitt. Ett stort
problem i databasen dr ldnga serier dir det inte gér att soka pa enskilda
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bildnummer utan bara pd hela serier. Det finns ingen sarskild sokfunk-
tion i adressregistret for informationsutskick, utom den som ar inbyggd i
programmet och den fungerar bara pa exakta namn annars hittas de inte.
Den fungerar alltsd egentligen inte som en databas.

Anna sager att man maste atgarda bilddatabasen och d& samtidigt
bygga ett system som fungerar. En del bilder har kopplingar till andra
register, bestdllda permanenta verk som en kollega skriver in i. Anna
kommer inte &t det kollegan skrivit in i sitt diabildsregister, vilket medfor
dubbelarbete. Lankar och uppdatering till samma baser krdvs for att un-
derlatta arbetet, sager hon.

”Jag tror egentligen att det dr en grej pa sikt att gora en
ordentlig analys av databasen som den ser ut i dag och
vad den ska klara av i framtiden, for det ir fortfarande
bara papper hir. Att papperen finns registrerade ndgon-
stans.”

Anna skulle vilja att databasen innehéller elektroniska dokument och
mojlighet till expansion med nya funktioner. Accessdatabasen “ser ut
mer 4n vad den klarar”. Det dr ingen som jobbar med att ordna en ny
databas. Om hon vill veta ndgonting sd frigar man Anna eller en kollega.
Ingen orkar titta i databasen for den ar sé kranglig att hitta i, man forstar
den inte, sager hon. Anna har delat ut genvagar till arbetskamrater for
att de ska gd in och titta om ndgon fragar om ett verk. Det dr inget enkelt
granssnitt och det finns inga bilder heller, och d& kan man ju bara svara
pa en viss typ av frdgor om ndgon myndighet ringer. >Om ndgon skriver
en uppsats kan de fa hjalp, men de flesta vill ju faktiskt se bild pa konst-
verket”, sager Anna. Hon kan inte Access sd bra. Hon tror inte att det ar
sa svart att bygga en sokfunktion till exempel, men som hon siger: ”jag
har inte tid att sitta och fnula.”

Anna sparar ocksé sina textdokument pé en server. Dir finns ocksa
aktuella dokument som hon rensar en gang i halvdret. Servern anviands
till backup och lagring. De som arbetar pd Annas arbetsplats dr inte vana
vid arbete via server, enligt henne, ”de hittar inte om man sager att det
ligger pd servern, dar finns det olika kataloger™.

KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Anna anviander handledsstod och liten musmatta med stod. ”Funkar lite”
med stodet och ger “mindre viftande” med musen. En ergonom tyckte att
hon skulle ha kula i tangentbordet i stillet for mus. Det ville inte Anna ha.
Hon sitter nastan hela dagen vid datorn. Det ringer ju mycket och det blir
smdpauser nar ndgon kommer in och fragar ndgot, siager hon.

”Jag sitter ju hdr indd, jag mejlar hellre dn gar ut och
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fragar. Sitter ibland 2-3 timmar i ett sjok. Sen har vi ju
moten, ddr blir det avbrott. Det dr lite olika, vissa pe-
rioder aker jag mycket till labbet och lamna bilder och
haller pd med diabildsarkivet, da klistrar jag etiketter,
bar bilder, mer handgripligt. Det dr ritt skont, det ar mitt
sommarprojekt, mitt sommarndje. Min basposition dr
framfor datorn, sedan blir det sédana ryck med diabilds-
arbete. Egentligen vore det kanske bra sprida ut arbetet
mer Over tid, men nu hinner jag inte det for projekten dr
sa tidskravande. Upphandling, projektledarskap, grafisk
profil och nu katalogarbete, sa nu sitter jag hdr och det
ar lite trakigt.”

Lust

Anna uttrycker en lust 6ver vissa delar i arbetet. De dr nar hon jobbar med
program hon trivs med, som Photoshop. Dar har hon ocksa stor kunskap
och erfarenhet. Hon uttrycker en frustration 6ver daligt konstruerade
programvaror, kommunikationsbrister och kommunikationsmonster pa
arbetsplatsen. En del program, som exempelvis PowerPoint kan hon tycka
ar anvandbara men lite trakiga. Slutresultatet ar lite trist, simpelt och
opersonligt.

6.3.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: ANNA

DOKUMENTATION - DET SKRIVNA ORDET

Att meddela sig skriftligt och elektroniskt erbjuder Anna en synlig doku-
mentation. Hon far ett kvitto pd att ndgonting blivit uttryckt eller utfort,
infor sig sjilv och andra. Hon kdnner sig ocksa mer firdig med uppgiften,
att ha dtgdrdat ndgot. Att skriva och anteckna for hand hjilper henne
att komma ihdg. For att uppgifter ska finnas tillgingliga hela tiden dr
de skrivna pa papper, girna i olika fiarger for att visualisera och sortera
typerna av information.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

I det fysiska arbetsrummet erbjuds Anna en pdtaglig organisation som
ar fullt synlig for henne hela tiden. Dir finns taktila mojligheter och ett
erbjudande att kunna forflytta sig lite. Dir finns ocksa en mojlighet till att
ta plats i rummet och individualisera detta, den nirmsta omvirlden, och
inte bara modifiera datorns grianssnitt. Med en bakgrund inom konst och
foto, och ett starkt estetiskt intresse och arbete, upplever hon ocksa det
som mycket viktigt for sitt vilbefinnande hur rummet ser ut.
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ATT FORHALLA SIG ETT KONSTVERK

En stor del av Annas arbete gir ut pd att bearbeta bilder for att fa dessa
konsekventa i firg och format for kataloger och arkiv. Hon mdste viga
den fotografiska dokumentationen av ett konstverk mot verkets fysiska
gestaltning, samt ta hdnsyn till konstniren och fotografens uppfattning
om vad som ir centralt, och hur verket ser ut for dem. Detta innebir en
komplicerad avvdgning mellan olika manniskors intressen, egna prefe-
renser, och mellan del och helhet i gestaltning i katalogen. Det dr en
utmaning som kraver en hog social och teknisk kompetens for ett vil
fungerande resultat. For den tekniska kontrollen 6ver produktionskedjan
tar hon hjilp av fargkalibreringar och fargprofiler, sd att inga ovintade
avvikelser uppstar.

PROGRAMVARA OCH SLUTPRODUKT MED LAG KREATIV NIVA

I PowerPoint, som dr den dominerande programvaran for bildpresenta-
tion, kan inte Anna utnyttja hela sin kreativitet och sitt kunnande. Pro-
grammet fungerar for sitt syfte, men ar for basalt for att hon ska tycka att
detdr roligt att arbeta i. Slutprodukten dr ocksa estetiskt bristfillig, anser
Anna, om man inte haller sig till de allra enklaste funktionerna.

VIRTUELL ARKEOLOGI

Annas drvda skrivbordsmiljo i datorn och webbsidan utan karta 6ver
filstrukturen medfor svarigheter att finna filer och veta vad de betyder.
Innehiller filerna viktig information? Ar de nédvindiga for kodning och
grafisk utformning? Det dr stora utmaningar att hitta struktur och inne-
héllidessa virtuella limningar. Det dr oklart vad som ska rensas och vem
som ska gora det.

ARKIV

Arkivet ar ndgot som skulle behova organiseras pa ett battre satt pd ar-
betsplatsen. Det ar en stor del av arbetsuppgifterna, att arkivera och orga-
nisera, men de tekniska l6sningarna ar inte i paritet med Annas intentio-
ner. Dessutom ar den tidigare arkivorganisationen antagligen ett collage
av olika personers idéer. Programvaran ar omstandlig och kraver mycket
eget arbete som borde klaras av funktioner i programmet. Dubbelarbete
och arbete med pappersanteckningar kravs for att kunna ha ndgon slags
kontroll 6ver hur den digitala katalogen ser ut.
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KOMMUNIKATIONSKULTUR

I sdtten att kommunicera ar skillnaderna stora mellan medarbetarna pa
Annas arbetsplats. Flera sorters kommunikation fran olika tidsdldrar pa-
gar samtidigt, fran skrivna lappar till e-post. Hon upplever att vissa saker
blir mer besvirliga, tar langre tid 4n de borde gora, eftersom en del inte
kan anvinda e-post for enkel kommunikation. Att kunna arbeta via det
digitala arkivet, servern, skulle ocksd spara en del kommunikationstid.
Man skulle dd kunna visa filer och snabbt se vilka som har tagit del av
dessa. Detta dr svart for en del av medarbetarna, som inte ar vana vid ett
sadant arbetssitt. Det dr inte komplicerat att ldra sig rent tekniskt, men
det kravs dndring av invanda arbetsrutiner.

ANALOG OCH DIGITAL KOMPETENS

Den praktiska erfarenheten fran fotograferande har Anna tagit med sig
till programmet Photoshop, som hon ocksé har stor vana vid sedan lange.
Hon dr dubbelt kvalificerad for digital bildbehandling, hon kdnner de
praktiska forutsdttningarna av arbetet fran en fysisk bildvirld och kan
fora over det till en digital varld och viceversa. Photoshop dr en vian som
ger henne kvalificerade mojligheter och bekriftar hennes kunskaper.

Kompetens dr viktigt for Anna. Det ar viktigt att hon beharskar sina
arbetsuppgifter till fullo och att programvaran/verktygen ar bra. Att ha
kontroll 6ver arbetet och dess kommunikation ar essentiellt. Synlighet,
tydlighet ar ibland eftersatt i den digitala varlden och hon méste komplet-
tera den med foremdl som ar standigt synliga.

6.4 Joakim, 40 AR, GRAFISK FORMGIVARE

”Det dr nagot valdigt klaustrofobiskt med att jobba pa det har sattet.
Samtidigt som den har arbetsytan ar valdigt skon och konkret, sa kan
det vara forodande att sitta framfor skarmen om man har pretentioner
att skapa nagonting har i livet.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Joakim har ungefar 3 drs utbildning inom grafisk formgivning, samt fort-
bildningskurser i multimediaproduktion. Han arbetar med grafisk form
och dr for narvarande nystartad egen foretagare som arbetar hemma.
Joakim har nyss avslutat en langre anstillning som grafisk formgivare pa
en reklamtidning.
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DET FYSISKA ARBETSRUMMET

Han har en ganska obekvim och oergonomisk hemarbetsplats som han
inte riktigt orkat ordna pé ett battre sitt, han tinker skaffa ett annat
arbetsutrymme utanfér hemmet.

I DATORNS ARBETSRUM

Joakim jobbar i Mac OS 9. Han har nagra fi programikoner pa skriv-
bordet. Han vill inte ha filer liggande 6verallt pa skrivbordet utan samlar
dem i mappar. Han har svart att tinka ndr det dr ostddat. Han har aldrig
jobbat pa det riktigt gamla sdttet med layout i fysisk form.

”Det ar ndgot vildigt klaustrofobiskt med att jobba pa
det hér sattet. Samtidigt som den hir arbetsytan dr vil-
digt skon och konkret, s& kan det vara forodande att sitta
framfor skirmen om man har pretentioner att skapa na-
gonting hér i livet. Ytan krymper, det blir sjukt, jag far
kalla kdrar. Jamfort med att bara ta papper och penna
och sitta sig ned pa ett golv”.

I det fysiska rummet skulle Joakim antagligen ha det stokigare runt om-
kring sig.

”Det dr det man gor och det dr nog ganska vanligt bland
minniskor som jobbar att man vill javlas lite med den har
instingdheten s man ir ute och trixar hir pa sidan om
arbetsytan. Det ar inte olagligt, men man vill gora det.”

Samtidigt sd ar det viktigt att ha disciplin for ndr man skickar till tryck
och liknande, da dr det viktigt att rensa ndr man skickar grejorna, for-
klarar Joakim. Det kan stilla till madnga problem i rippar exempelvis, nir
man har saker liggande spridda omkring arbetsfilen nar man skickar ivig
ett arbete. ”Jag tror manniskan har ett behov av att testa grinser i vilken
miljo hon dn dr. Och sen vill man fa det sa verkligt s mojligt, man provar
en annan ’rubbe’ och sa ligger man den dir, det blir ett lite verkligare
skrivbord pd nigot sitt.”

”Det ar vil ocksd ddrfor som manniskor gor egna illus-
trationer och symboler till skrivbordet, man vill pinka
in ett revir.”

PRODUKTION

Joakim jobbar i InDesign, Photoshop, Illustrator och Acrobat Distiller.
Han tycker att InDesign dr bra. Att dar finns vdgar att hoppa direkt till
Photoshop for att redigera forlagan och uppdatera, det tycker Joakim ar
smidigt. Han anser att det ger en bra kontroll pA om man har uppdaterat
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lankarna, vilken typ av original det 4r om det dr Photoshop, Illustrator
etc.

”Det later lite tyskt men det dr vildigt skont med ordning
pa linkarna. Skont att jobba med bilderna i full upplos-
ning. Jag tycker om InDesign, texterna blir fina.”

Joakim accepterar programmiljon for att den ar tydlig. Adobe gor de
andra tre programmen han anviander, s de har nista identiska grins-
snitt. En nackdel kan vara att likheten i miljon kanske ocksé gor att man
blandar ihop programmen nir man ar ovan vid dessa, tror han.

Om naturalistiska granssnitt sager Joakim: ”Det ar lite cybersex, man
har en vilja att fa till det men det blir aldrig the real thing™.

Han tycker att de har lyckats med InDesign. Han har jobbat heltid i
flera &r med programmet och han tycker att det kdnns positivt, fast det
finns ménga mojligheter han inte anvant. Joakim har svart att jamfora
med andra program, for hans kunskapsniva ar mycket hogre nu dan nar
han forsta gdngen jobbade med layout i till exempel PageMaker. ”Men,
har du bara jobbat i InDesign eller i Quark XPress s& dr du inte helt
borta i det andra programmet”, anser Joakim. Menyer, arbetsyta och
verktygspaletter dar ganska lika. Textmojligheter lingst ner pd skarmen
kanske skiljer lite, men det gar numera att stdlla InDesign pa det sattet
som Quark Xpress har det, pdpekar Joakim. Han tycker att det finns fler
likheter dn skillnader. Vissa symboler ar gemensamma: zoom, hand med
mera.

”Det dr nog vildigt viktigt att anvinda samma symboler
for det har ju blivit ett sprdk. Jag tror att dom som gor
programmen aktar sig for att g& ifran det.”

InDesign ar komplext och Joakim blev glad 6ver resultatet nir han jus-
terade ordmellanrummet enligt Christer Hellmarks (kand typograf) rad.
Det gick ganska enkelt att hitta var skulle han stdlla in det. Det finns
mycket som Joakim inte anvander dagligen: ”Man anvinder ju oftast det
man behover, ar man nyfiken hittar man ju saker, som figursattning och
textskuggor till exempel, som funkar. Det ar kul.”

Joakim kan gd in och dndra en bild i Photoshop, i InDesign kommer
da en pdminnelse att bilden bor uppdateras, och sd spar han den upp-
daterade versionen. Han har alltsd flera program 6ppna samtidigt, dven
Outlook for att se inkommande e-post. En bra grej i InDesign dr packa,
anser han. Man packar dokument, textfiler i en mapp med bilder och i
projektet anvinda teckensnitt. "Lankarna fixas till arbetsmappen, det
ar guld, mycket bra for arbetet”, tycker Joakim. Om han kor preflight sa
far han en bra dokumentation av dokument och filer och firger etc. En
kontroll av eventuella problem. ”Man kan kolla info om bilderna ar i ratt
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format och se om linkarna ar uppdaterade. Det ar bra om man dr tvd som
jobbat med bilderna”, fortsatter han.

”Jag har ett stort handikapp, jag r fullstindigt allergisk
mot kortkommandon.”

Joakim tycker att kortkommandon ar bra, men han anvinder dem inte
alls s mycket som en del kollegor. ”Det ar precis som att jag ar begrin-
sad i huvudet nar det galler kortkommandon. Jag tycker att det ar kul att
andra kan anvinda ménga, det dr jattebra.”

Illustrator har Joakim anvint som ett skissblock periodvis. Han har
kant sig begransad av musen, och funderat pa att skaffa en penna. Joakim
vill fa loggor i vektorformat i arbetet. Déligt inskannade loggor i bitmap-
format ar det virsta han vet. Han tycker om Illustrator, men vill prova att
anvinda penna i programmet.

Joakim visar bilder pd ndgra jazzmusiker som han skannade in, skrev
ut, mélade med tuschpenna och skannade in igen i Photoshop. ”Det var
kul att sitta och laja, en rolig process, i stallet for att bara titta in i skar-
men. Det var kul att blanda datorarbete med handgripligt arbete.”

”Jag ar faktiskt glad att jag blivit en typografisnobb, det
betyder inte att jag kan sd vildigt mycket, men nir jag
enstaka gdnger skriver ndgonting vill jag skriva i InDe-
sign, jag vill ha typografisk kontroll, jag mar inte bra i
Word.”

I InDesign kan Joakim péaverka texten, det kanns viktigt. Det giller kor-
tare texter, han skriver inga lingre texter. Han orkar inte heller lara sig
Word. I InDesign har Joakim mojlighet att ta tag i texten och flytta den
direkt pd arbetsytan.

P4 det senaste arbetet hade Joakim e-postsignal pa, en ljudsignal. Han
har nog alltid tagit for lact pad mejl, tycker han, han kastar sig inte 6ver
mejl och tycker inte att han mdste lisa dem genast.

Joakim gor PDF:er i Acrobat Distiller, inte i InDesign. Han har of-
tast givna arbetsformat som bestdams av publikation och tryckeri. P4 sitt
senaste arbete, en tidning, hade Joakim mycket hjalp av Adobe Type Ma-
nager Deluxe for att laga trasiga typsnitt ”sd inte rippen far spader”. Ofta
nar det var problem var det fel pa typsnitten. Joakim visar hur man kollar
typsnitt i ATM Deluxe. Programmet har fargsignaler som gor det latt att
hitta fel: rott = trasigt, bldtt = bristfilligt men fungerar, svart = bra.

Om typsnitten var trasiga fick nya hamtas fran original-CD. Typsnitt
kan bli korrupta av alla varianter som skickas hit och dit. >Amatorer kan
ga valdigt hart at typsnitten”, sager Joakim. Den konstnir som gjort ex-
empelvis Times vill att tecknen ska se ut s. Ofta hade folk skevat och vri-
dit pa typsnitten sa det var 70 % anvint av dem, vilket kan skapa mycket
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merarbete bara for att hitta originaltypsnitten och korrigera textfilerna,
sager Joakim. Han visar hur man skapar textkonturer och gor vektorer.

Joakim har inget feedbackljud pa datorn nu, hade det i borjan men
tycket inte det var bra. Han har hellre musik vid sidan av.

Joakim jobbar lite i Photoshop med den lilla kunskap han anser sig
ha. Han valjer farglage for bilder han skannar in, exempelvis CMYK for
tryck, och justerar upplosning, storlek, anvander oskarp mask och sa vi-
dare. Han har mest jobbat med layout diar andra har levererat bilderna.

”Ofta sdger yngre killar i branschen: jag kan Photoshop,
men allt dr relativt, det dr ett ganska maktigt program.”

Photoshop ar kul och till for alla som ar nyfikna, sager han, for man
kan gora ”sd mycket bus”. Man kan leka i det, vdra barn héller pd med
Photoshop, berittar Joakim. Man kan ta det pé olika nivder, det dr kul
och inbjudande. Mest inbjudande ar att snabbt gora ndgot, fa ndgon att
tanda till, tycker han. Illustrator 4r som InDesign mer upp till en sjilv att
lara sig for att komma vidare, det har nog en hogre troskel, anser Joakim.
”Photoshop ar mer Pollock... Illustrator 4r mer Hergé”.

KOMMUNIKATION

Han mejlar hemifrdn i Outlook Express. Surfar med Internet Explorer,
utom bankirenden dir han méste anvianda Netscape. I Outlook Express
ordnar och skickar han mejl, men har inte madnga undermappar. Joakim
tycker att Stuffit Expander har varit till stor nytta niar han skickar filer,
ett bra skydd mot att filerna blir korrupta.

PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

Forutom flera kurser for vidareutbildning har Joakim fétt stor hjilp aven
kunnig och erfaren arbetskamrat under tre drs tid. Joakim tycker annars
att manga inom den grafiska branschen 6verdriver sin kompetens, “gar
med ldnta fjadrar”, vilket forsvarar problemlosandet. Om foreslagna 16s-
ningar inte fungerar fir han prova sig fram, vilket i sig kan vara larorikt
men mycket tidsddande och ibland dven resultatlost.

ARKIVERING & BACKUP

Hemma anvinder Joakim ZIP-skivor, fast han slarvar ganska mycket
med backup, siger han. P4 arbetet hade de ett RAID-system med dubbel
backup. De briande ocksd firdiga layoutprojekt pd DVD-skivor.
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KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Joakim har en vildig hatkirlek till arbetsmiljon i datorn. Det kdnns smi-
digt och bra men dr samtidigt sd begransande, tycker han.

”Det dr nagot sa otroligt kliniskt 6ver den har miljon,
man kan fé en otrolig lingtan att bara kladda ner sig nar
man sitter hdr, man dr som en kirurg pa ndgot sitt. Jag
vill att datormiljon ska finnas men jag kan bli dcklad av
den samtidigt.”

Han saknar den fysiska kdnslan, det taktila, i den digitala miljon:

”Det dr mysigt att 4 ett brev eller kort att ndgon bryr sig
om en, men att fi en kram av samma manniska det dr en
helt annan resa. Det dr lite sd jag kdnner med det hér, det
ar mysigt pd mdnga sdtt men det ar for kliniskt, det ar
annorlunda om man tar en penna eller fingrarna och geg-
gar. Aven om det dr 2004 har vi ju ind4 behov, vi dr bara
minniskor, vi far inte glomma bort det. Vi har behov inte
bara av kontakt med andra manniskor utan med andra
material, det ar jatteviktigt.”

Joakim tror inte att det racker med ergonomiska hjalpmedel for datorar-
bete, sa linge man mestadels sitter still vid arbetsplatsen. For honom ar
mojlighet till fysisk rorlighet mycket viktig for arbetslust och kreativitet.

”Visst man kan holja och sinka bordet eller sikert
hidnga i taket och gora det, men du sitter som en soff-
potatis, man jobbar tio timmar om dagen och bara sit-
ter och kidnner sig som en amerikan som sitter i en bil
hela dagarna. Man har ingen mojlighet till rorelse,
man dr sd otroligt fastgjuten, jag tycker det ar vid-
rigt. Hjirnan méar bra av rorelse, s dr det bara. For
valdigt méanga i alla fall, nir det giller kreativitet.”

Joakim tycker ocksd att datorljudet ar storande, datorns ljudniva paver-
kar hans skapande negativt, anser han.

Lust

Joakim har en kreativ lust och vilja till att skapa i datorn, fraimst grafik
och bild. En programvara som exempelvis Photoshop erbjuder honom
kreativa och kompetenta mojligheter at utrycka sig. Samtidigt ar han
mycket reserverad mot den absurda artificiella upplevelse han har ndr han
arbetar i ett digitalt granssnitt. Som exempel fungerade arbetsvillkoren
pa Joakims tidigare arbete inte alls for honom:
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”Att sitta sd hir med den tomma ytan framfor sig och
sedan ha ndgon med piska bredvid som sdger: gor ndgot
javligt snyggt nu, gor en annons som siljer! Det kan man
gora, det dr inte ett sa stort problem, men att tycka att det
ar kul samtidigt, att ma bra i den miljon, det ar kruxet.
Dir dr det en lang vag att gd. Jag har svart att tinka mig
att jag frivilligt kommer att sitta mig framfor en skdarm
igen mellan 8 och 10 timmar om dagen igen, mer eller
mindre fastskruvad. Jag blir galen av det. Jag tror att den
hédr miljon ska man sitta i en kvart i timmen om man job-
bar heltid. Att bara sitta framfor en skdrm sd hir det ar
inte bra, varken fysiskt eller psykiskt.”

6.4.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: JOAKIM

TYDLIGA FARGSIGNALER OCH PACKNING AV ARBETE

Joakim uppskattar tydliga fargsignaler, som exempelvis firgindikering
vid kontroll av typsnitt. Det erbjuder honom en snabb och tydlig 6versyn
av vad som kan vara fel i produktionen.

Att programvaran kan kontrollera att allt material 4r med innan man
levererar ett arbete ar ocksa en mojlighet som reducerar eget tidsodande
kontrollarbete.

ORORLIGHET OCH VANTRIVSEL

Kroppens lasta position framfor en datorskdrm uppfattas av Joakim som
ndgot mycket obehagligt och narmast livsfientligt. Han tycker att kreati-
viteten hammas av detta. Han tycker inte att ergonomiska hjalpmedel ar
tillrackliga eftersom de inte 16ser grundproblemet att man dr stationerad
vid datorn. Nir arbetsuppgifterna dessutom kanns triviala sa blir situa-
tionen outhardlig for Joakim.

Tip

Arbetet skulle kinnas battre for Joakim om han inte behovde tillbringa s&
mycket tid stillasittande framfor datorn. Han upplever normal arbetsdag
som vildigt l&ng i den arbetssituationen. Han behover rora sig mer for att
kunna skapa och ma bittre.

KREATIVITETEN I EN DIGITAL MILJO?

Joakim saknar den taktila responsen i digitalt arbete. Han tycker att flera
program och verktyg ar bra och att det gar att gora fina produkter, men
sjdlva den digitala arbetsmiljon 4dr den som har storst brister for honom.
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Han upplever den som for steril, for syntetisk och skild i en annan virld
fran den kroppsliga verkligheten.

Han uttrycker ocksd en skepsis mot naturalistiska granssnitt eftersom
de and4 aldrig blir verklighet for honom. For honom erbjuder det ingen
miljo som okar trivsel och igenkdnnande, de ar surrogat for ndgonting
riktigt.

ATT TESTA GRANSER

Att motarbeta det grafiskt kliniska och skapa lite oreda, att sitta sina per-
sonliga avtryck i en steril granssnittsvirld, ser Joakim som en manskligt
behov av att testa granser. For honom ar det en subversiv kamp for fantasi
och spontanitet, mot det stela och standardiserade.

UT UR DET KLAUSTROFOBISKA GRANSSNITTET

Joakim arbetar bide i den analoga och i den digitala virlden nir han
skannar in jazzbilder for vidare bearbetning i datorn. Han skapar pé s
sitt en tillgdng till det taktila, en fysisk arbetsmetod med dess fysiska
konstnarliga uttryck. Joakim far ocksd mojlighet att rora sig i rummet
och att byta arbetsstillning.

"PHOTOSHOP AR MER POLLOCK... ILLUSTRATOR AR MER HER-
GF/,”

Joakim drar paralleller till konstvirlden ndr han ska uttrycka vad pro-
grammen representerar for honom. Photoshop representerar en spontan
uttrycksmojlighet till lek och upptickter, lllustrator stir mer for planering
av linjeféring. Joakim utrycker ocksd ndgot om Photoshop som Conny
sager ar viktigt med programvaror. Att snabbt kunna hitta och arbeta
med grundfunktionerna i ett nytt program och sedan ha mojlighet att
fordjupa sig i det, ar en utmarkt mojlighet.

PROGRAMSYMBOLER — ETT SPRAK

Joakim uttrycker att programsymboler ar ett sprak, konventioner som
ar vanskliga att fringd i programutveckling. Det har blivit ett etablerat
symbolsprék, sdger han.
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6.5 GUNILLA, 53 AR, INFORMATIONSASSISTENT

”Jag hade faktiskt pa jobbet staende i mitt rum en ABC 800 som dom
tyckte att jag skulle prova, *nu har det kommit ndgot nytt’. Jag fick ingen
utbildning, utan dom sa bara: ’ga in hir och kolla om du tycker det ar
kul’. Det var bara ordbehandlingsprogrammet som dom tyckte jag skulle
testa. Jag kollade lite pa lediga stunder men det blev ingen gnista, jag fick
ingen utbildning eller nagon som visade hur det gick till. Det fanns bara
kod, inga grafiska symboler.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Gunilla har gymnasial utbildning inom handel och kontor, och vidareut-
bildning inom personaladministration. Hon har gétt olika fortbildnings-
kurser inom data via sina arbeten. Gunilla arbetar som informationsas-
sistent pa ett rikstdckande foretag.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

Gunillas arbetsplats dr ergonomiskt utformad eftersom hon drabbats av
olika arbetsskador. Hon har ett hoj- och sankbart skrivbord. Hon kan
ocksa std och arbeta. Bordsytan har en infillning ddar man arbetar. I 'stal-
let for mus finns det en rulle med tva knappar i tangentbordet, en Mouse
Trapper. Hon sitter 16st och ledigt, avslappnat ner med armarna utan
att anstranga dem. Hon har ett vanligt rakt tangentbord men tycker det
fungerar bra. Hon har ocksd tva stillningar dir armarna hinger i stod
hela tiden. Det ir jattebra, det mirks stor skillnad, tycker Gunilla. Hon
sitter i samma rum som tvd arbetskamrater som ar konstnarligt lagda,
och de har inrett rummet med olika alster.

Det dr mycket viktigt for Gunilla att miljon ar lugn och behaglig i
arbetsrummet. ”Vi har sikert det snyggaste rummet pad jobbet”, siger
hon. Hon uppskattar fantasi och kreativitet som gestaltar sig i det fysiska
rummet. Tidigare var de fem personer i ett liknande rum och det tyckte
Gunilla var mycket stressande med hog ljudvolym, telefoner etc.

”Ibland kidnns det helt fanigt att tre kvinnor sitter och
stirrar in i varsin skdrm i ett rum och det ar alldeles tyst.
Man blir full i skratt, att arbetet ser ut sd. Forr ringde
telefonerna mer, nu ar det mest mejl.”

Hon arbetar mestadels pa foretaget. Ibland arbetar Gunilla hemma dir
hon har enklare utrustning och inga ergonomiska hjilpmedel. ”Jag ska
inte sitta sd linge har hemma”, sdger Gunilla om att sitta vid den ordindra
utrustningen hemma.
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”Det var likadant i morse: nir jag tittade pd klockan d&
hade jag suttit i tvd timmar. Tiden gér sa fort... for mig
forsvinner tiden bara. Antagligen tycker jag att det ar ritt
sa kul annars skulle jag inte hilla pd sa hdr.”

I DATORNS ARBETSRUM

P4 skrivbordet har hon bland annat en genvig till FirstClass, som dr det
e-post-, chatt- och konferenssystem som foretaget anvander. Hon har en
skrivbordsbild pd Hjdlmaren: “Harinne har vi baten, i viken dar”, sager
hon. Skrivbordet ar inte sd viktigt, men det mdste ha en lugn bild eller
farg. Det viktigaste ar att hitta snabbt. Hon sitter inte och ”meckar” och
byter ikoner. Hon ser datorn som indelad i olika rum som hon navigerar
mellan.

Gunillalagrar det mesta i datorn, men anviander ocksé Post-it. Hemma
oppnar hon FirstClass det forsta hon gor. Hon sorterar korrespondensen
i mappar, seminarier, symposium. Gunilla anvander inte konferensmap-
par och chatt i FirstClass. Hon lekte” lite i borjan med dem, men har
ingen nytta av dem.

PRODUKTION

Gunilla har ofta flera program 6ppna samtidigt. Word, FirstClass och
ett eget program dar interna forandringar sdtts upp. Det ar ett informa-
tionssystem, en elektronisk anslagstavla. Hon kommer dit automatiskt.
Gunilla har mdnga ikoner pé datorns skrivbord med aktuella arbeten och
genvagar till program. ”Sedan nyttjar jag Internet jattemycket, det ar val
darfor jag fatt sa mycket skitmejl”, siger hon. Hon soker information
pa Internet om foretag och annat som hon behover veta. ”Jag tycker det
ar ett suverant verktyg, bade pé arbetet och privat”, siger Gunilla. Hon
anviander Google, Eureka, Yahoo, Altavista, men soker ocksa direkt i
Explorer. Hon kontrollerar ocksd med lexikon pa Internet om ndgot eng-
elskt ord ar “klurigt”.

Gunilla hade Photoshop och FrontPage pd hemdatorn, men det plock-
ade I'T-support bort: ”’Det behover ju inte du ha!” Dom tror att dom ar
ens chefer ocksé och ska administrera ens jobb”, siger hon. Hon har job-
bat lite i Photoshop nar hon gjorde informationsbroschyrer pé informa-
tionsenheten. Hon kunde leta och vilja ut foton och bilder som hon fick
skickade till sig. Ibland fick hon justera bilden nir hon inte var nojd. Bild-
storlekar, upplosning och liknande. Gunilla tycker att det verkar vara ett
kul program, men hon kanner inte att hon kan det tillrackligt val. >Men
detdr klart att man skulle komma in i det om man fortsatte att jobba med
det.” Hon tycker inte det var svart att komma igdng med Photoshop.

Gunilla jobbar i FrontPage nir hon ska uppdatera organisationens
hemsida, programmet anvinds pa jobbet. Hon gor innehdllsforandringar
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med bibehéllen layout. Hon tycker det fungerar bra med uppdateringar i
FrontPage. En kvinna pd arbetet dr ansvarig for uppdatering av hemsidan,
och har visat Gunilla hur man gor.

Gunilla har ldng erfarenhet av kontorsarbete och berittar om tiden
innan datorerna:

”Forst skrev man pa stenciler, sedan tog man pa sig en vit
rock och gick till tryckeriet och fick dra dom. Runt 1971.
Sedan blev det vanlig elektrisk skrivmaskin, sedan fick
man en elektrisk skrivmaskin med korrigeringsknapp.
Det var ju inget bra 6verhuvudtaget. D4 skulle du passa
in papperet med den texten som skulle korrigeras exakt i
maskinen och sedan tryckte man baklinges och fick bort
den. Man kunde sitta och nista hacka hal pa papperet
innan man fick bort den felaktiga texten. Man kunde inte
dndra pd mingder som man gor nu, bara vissa smdord
bara. Det paverkade ju hur man skrev.”

I borjan nar hon jobbade kunde Gunilla hdlla pd med ett dokument i flera
dagar. Hon skickade en stor mangd pressmeddelanden, det kunde vara
300 om dagen. Sedan infordes vanliga kopieringmaskiner. Dessa foljdes
av skrivmaskiner med viss minneskapacitet, men Gunilla hade aldrig na-
gon sddan. Det blev PC direkt.

”Word var det andra ordbehandlingsprogrammet jag
fick, for ndr jag borjade i datavirlden 6verhuvudtaget da
hade vi WordPerfect.”

Det var ungefar 1987. D4 blev det mer vanligt med datorer.

”Jag hade faktiskt pd jobbet stdende i mitt rum en ABC
800 som dom tyckte att jag skulle prova, *nu har det kom-
mit ndgot nytt’. Jag fick ingen utbildning, utan dom sa
bara: ’gd in hir och kolla om du tycker det dr kul’. Det
var bara ordbehandlingsprogrammet som dom tyckte jag
skulle testa. Jag kollade lite pa lediga stunder men det
blev ingen gnista, jag fick ingen utbildning eller ndgon
som visade hur det gick till. Det fanns bara kod, inga
grafiska symboler.”

”Det forsta riktiga var nir vi fick WordPerfect och vdra
egna PC. WordPerfect var kul och spinnande, det var
enkelt att fixa till texter. Jag tyckte det var ett bra ord-
behandlingssystem. Jag blev ganska férbannad nir jag
skulle byta. Jag tyckte jag kunde programmet sd bra. Det
var nytt och kul, man visste inte vad det kunde innebira
forran man borjade, vilka mojligheter som 6ppnades.”
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Det fanns en stor fordel med WordPerfect, anser Gunilla: man kunde
komma 4t formateringskoden.

Nir hon borjade jobba, pd 70-talet, tog hon stenogram. D4 satt de
forst tva personer och hon tog protokoll pa 4-5 A4-sidor. Hon skulle
skicka ut 2-300 pressmeddelanden per dag. Bara kuvertet tog tid: hon
stoppade in hela det i skrivmaskinen, eller anvinde etiketter som de drog
fram. Det var ett tidsodande sitt att jobba pa. ”Sadrskilt om man sitter
tva och dr upptagna”, siger Gunilla. Hon har anvint stenografi ndgon
gang pa konferens, fast nu blir det mest vanliga anteckningar, ibland
inspelningar.

I Word arbetar Gunilla med ren text. Hon tycker att Word ar jattebra.
Hon har ocksa tagit in bilder i Word for utskick, och det fungerar mesta-
dels. D4 Gunilla bérjade med Word 1.0 kollade hon hjalpfilen vid problem
den forsta tiden efter WordPerfect.

PowerPoint ar jattekul att jobba i, svart att komma in i borjan, tycker
hon. Hon gick pé introduktion en dag sedan ”slingde hon sig in i det
sjdlv”. Gunilla hade inte sddana arbetsuppgifter egentligen, men hon
tyckte det var roligt, s& fort hon hade tid gick hon in i programmet. Till
slut kan man det da. D4 kom dom pd det och utnyttjade det till fullo,
jag fick allt arbete 6ver mig da”, sager Gunilla. I PowerPoint gjorde hon
madnga presentationer till VD:n som skulle hédlla foredrag. Det var oftast
omfattande diagram. Det var ett vildigt petigt arbete, och det fanns inget
utrymme for fantasifulla och roliga saker, berdttar hon. Det var svart att
fa diagrammen tydliga och problem med fargerna pa skarmen. ”Det blir
jualdrig detsamma ndr man far ut det pa skrivaren och vi hade en vaxstra-
leskrivare, den gick ju for jamnan”, siger hon. Ibland tyckte styrelsen att
bilderna som VD:n visat var bra s hon fick printa ut flera hundra. Gunilla
gjorde forst overheadbilder och overgick senare till bildspel.

”Vi hade inga fargprofiler, bara logotypen, sedan fick
jag vilja sjilv. Det var irriterande i stapeldiagram med
10 olika kategorier dd man mdste kunna se skillnad, se
kontrasterna. Kunde ta mdnga timmar innan man blev
nojd. Fick kuta mellan skdrmen och skrivaren, indra pa
toningen, tidsédande. Det fanns ingen som kalibrerade
skdrmen och skrivaren. ’Det gick inte’, sa dom da ocksa,
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’det dr alltid skillnad pd skdrmen och skrivaren’.

Hon har jobbat lite i Excel. Gjorde lite smdkalkyler, och om de var valdigt
stora och omfattande diagram, och klistrade in det i PowerPoint. Fler
verka kunna Excel dn PowerPoint, siger Gunilla, och om de manliga
arbetskamraterna gjorde ndgot sjdlva var det i Excel.
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KOMMUNIKATION

Gunilla tycker att FirstClass mestadels fungerar vildigt bra, men hon har
problem med spam, ungefir 50 om dagen. Hon har bett om hjilp av IT-
supporten, men de kan inte gora ndgot siger de.

”Jag tror fortfarande att man kan gora ndgot t spammej-
len men vi har ju en ganska ovillig IT-supportavdelning.
Dom ju jobbar ju emot en nistan, dom har ju aldrig tid.
Dom siger att dom ska fixa det sedan, det hdnder ingen-
ting. Nar man tar upp det igen blir dom férbannade.”

Gunilla har mest konversation pa engelska via e-post, eftersom hon orga-
niserar konferenser med deltagare frdn hela virlden. Hon dr kopplingen
mellan huvudkontoret i London och ledaméterna i Sverige, som ar 100
foretag med sina representanter. Det dagliga arbetet bestdr i att organi-
sera styrelsemoten och seminarier dar nya ron tas upp. Var tredje dr ar
det kongress och dd dr Gunilla radgivande for alla svenska representanter
som ska dka, frin bérjan till slut inklusive efterarbete. Det blir en stor
mingd administration.

En sak som irriterar Gunilla mycket dr att ingen pd hennes jobb talade
om att formatering och bildplacering i FirstClass inte foljde med till andra
e-postklienter. Det innebar att Gunilla arbetade i on6dan med att gora
prydliga e-postutskick som bara beholl formateringen i FirstClass-klien-
ten (det vill sdga internt). Alla andra fick e-brev i ratext med utformningen
endast som html-bilaga. Da hade Gunilla och néstan alla andra pd jobbet
suttit och markerat viktiga texter med fetstil, formaterat artiklar som
skulle dndras etc. och det holl alla pd med i ett par ar innan Gunilla kom
pa att det var sd.

”’Kan man inte ldgga upp FirstClass hemifrdn? *Jo, men
det dr sd besvirligt’ sa IT-support. Sedan fick jag veta hur
enkelt det var nér jag gick FC-utbildning, nir det var en
representant fran FC dar. Jag fragade: dr det sd svart, jag
jobbar mycket hemifrdn? "N4, det ar skitenkelt sa han.””

Sedan berittade Gunilla det for ndgra pa kafferasten pa jobbet och da
ville de veta hur man skulle gora detta. Det fanns ett stort behov av det.
”Att dom kan inte gd ut med en sddan sak som verkligen skulle underldtta
for folk, sager hon.”

Gunilla organiserar FirstClass i mappar. P4 jobbet finns det folk som
sitter med tvatusen mejl och inte vet hur de ska ldgga upp mappar, da blir
det fullt och man kommer inte in dér, berdttar hon. De dr trotta pa att
fraga IT-supporten for dom far inga vettiga svar, eller sd siger IT-support:
”’Det dir fixar du sjidlv’ men d4 maste man veta hur!”

En annan fordel med FirstClass ocksa ar att Gunilla enkelt kan ko-
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piera adresser ur foretagets adressregister niar hon ska gora massutskick
till over hundra mottagare. Hon kollar ibland om ndgon dr inloggad pa
FirstClass, for att det ar lite kul. Hennes forra VD var ocksé inloggad pa
natten ibland, men dom chattade inte. Gunilla kunde ibland kolla aktivi-
teten dadr en sen helgkvill innan hon gick och la sig. ”Det blev lite sport
att se hur sent VD och andra kunde mejla”, siger Gunilla. Ibland tycker
IT-support att det ar for mycket mejl och att personalen ska rensa, men
de har ingen definierad grans. Hon har inte provat ndgot program som
liknar FirstClass. Det gr snabbt att fd ut information, det tycker Gunilla
ar bra. Ibland kan det vara svart att soka i den mycket stora e-postmangd
som hon fir, men for det mesta gdr det bra. Ibland kommer Gunilla at
datumordningen av misstag sa att de senaste mejlen hamnar underst, och
da hittar hon dem inte s latt. Hon tycker att det ar kul att ha FirstClass
hemma, som en kanal till omvirlden.

”Sen sitter jag och tittar i historiken och ser om folk har
last mejlen, det kan ju leda till att man blir férbannad
ibland, om dom struntar i att ldsa eller liser och inte sva-
rar”.

Hon anvinder inga feedbackljud. Daremot vill hon ha ljudsignal for ny
e-post, men det har I'T-support tagit bort.

”’Men det ska du vil inte ha, det dr ju storande’, men jag
blir inte stord av det. Ofta dr det akuta mejl som jag vill ha
svar pa dd blir jag jitteglad om jag ser ett svar, det tycker
jag dr en jattefordel. Men det tog dom bort, sd nu far jag
ga in och titta ofta.”

Den chef Gunilla jobbar at nu upplever hon som ”hysteriskt jobbig”, han
har svért att fatta beslut, s till slut kastar hon all e-post 6ver till honom
och stiller massor med fragor. Ofta kraver Gunilla bara bekraftelse: ja
eller nej. Hon vill att han ska fatta ndgot slags beslut.

”Jag ser att han lidser mejlen direkt ndr han ar pa plats,
och sa svarar han inte. Det dr frustrerande. Ofta kommer
det inget svar 6verhuvudtaget. D4 far jag gd pd honom
igen.”

Ibland svarar han inte eftersom han har blivit forbannad pd Gunilla for
att hon tagit for mycket i egna hiander, men det vet hon inte i stunden. Det
far hon veta senare i sd fall. Hon gér da till hans plats for att prata med
honom, men han dr svar att fa tag i, han ar oftast borta. Den sista utviagen
till kontakt blir ett versalt e-brev: ”JAG BEHOVER PRATA MED DIG
NU!” skriver Gunilla. D4 brukar han dyka upp.

Gunilla tycker att e-post ibland blir ett satt att slippa motas ansikte
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mot ansikte i en konflikt:

”Ibland tror jag att dom ar radda for att ta en direkt kon-
flikt, arbetskamrater emellan, da dr det precis som att
det ar ldttare: *Jag slinger ivdg ett mejl till henne i stillet
for jag orkar inte prata med henne om det hir!” Lite fegt
tycker jag. For ett sd pass litet foretag, 70 personer. Vi ar
inget jatteforetag.”

Det hinder att konflikter fortsatter via e-post. Ibland far Gunilla kon-
stiga fragor frdn ledningen, och dd undrar hon vad som ar meningen
och far fraga tillbaka. Hon foreslar ofta att man kan prata direkt med
varandra.

”Mejl kan bli ritt sd elaka ibland har jag upplevt. Det dr
grymmare att fa vissa saker via mejl an ndr man pratar for
da har man ju 6gonkontakt, man kan se kroppssprak och
resonera. Det ar lite laskigt ibland med mejl.”

”Det ir vil nackdelen med mejl att man har ju mindre
personlig kontakt med sina arbetskamrater, man sitter
och mejlar till varandra fast personerna sitter tvd rum
ifrdn, och det tycker jag dr vansinnigt egentligen. Om
man ringer och den personen inte dr dir just dd sd kastar
man ivig ett mejl. Da tycker man att man ar effektiv: ‘Nu
har jag pumpat ivdg det hir drendet, nu kan jag borja
med nédsta.””

Fordelarna med e-post dr ocksd mdnga anser Gunilla:

”Det som dr bra pd just det sdttet dr ju att man soker
méanga minniskor. Forut kunde jag sitta i timmar och
forsoka fa tag i folk som jag mdaste prata med. Bara man
skulle dndra sammantridestid eller fa ihop ett ging till
ett mote eller bara informera om vissa saker s satt man
och ringde nir det var akut. D4 ir det ju superbra med
mejl.”

Nu far Gunilla inte sd mycket post, den har minimerats. Forsta kongres-
sen hon jobbade med 1995 skulle deltagarna skicka in kort pa sig sjalva,
for registreringen. Hon skulle hifta fast korten pa deltagarnas registre-
ringshandlingar, skicka in checkar till arrangorerna och skicka allt med
post till Japan, det tog “evigheter”. Det tog lang tid innan hon fick bekrif-
telse, och en del handlingar kom bort. Gunilla anvinde fax ibland men
dom var inte s& bra pa den tiden, anser hon. De var langsamma, sarskilt
nar man skulle skicka flera sidor. "Papperen fastnade i varandra, men det
gor de pa dagens faxar ocksd”, siger Gunilla. Nu sitter deltagarna bara
upp sina kontokortsnummer pé registreringen.
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PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

”Dom flesta pa mitt jobb ar intresserade av att anvinda
datorer och da hjdlper man varandra. Fast jag fragar ald-
rig nagon forst, jag gar alltid in och kollar sjdlv och bokar
och tjafsar, forsoker utreda innan jag fragar ndgon. For
jag blir sa forbannad nir jag inte klarar en uppgift. Nar
jag ger upp efter ndgra timmar, dd kan jag ga och friga
nagon. Ibland lyckas man ju komma pé saker sjdlv.”

Gunilla har gatt en del introduktions- och fortbildningskurser pa arbetet,
men manga av problemlésningarna har hon listat ut sjalv. Hon har ocksa
haft hjilp av arbetskamrater som varit mer insatta i vissa programvaror.

”Den allra forsta introduktionen nir vi fick lira oss om
datorer sd hade vi inte ens PC pd jobbet. Vi fick dka na-
gonstans dir en tjej, en instruktor, skulle lara oss. Det
enda hon pratade om var den hir katalogen, hur du gick
hit och dit och sa filnamn. Man fattade ingenting. Det
var ingenting om hur man anvinde PC. Det hon stod och
dltade var hur katalogerna kunde se ut, under det ligger
det och det. Det verkade enormt avancerat och det var
ingen som férstod nagot.”

Det handlade mest om hur en dator dr uppbyggd inifran. ”Ej ndgon an-
vandarvinlig kurs, det hade varit bittre att fi den nir man jobbat i denna
virld ett tag”, tycker Gunilla. ”Vi skulle f3 en forsta info om hur det
kunde se ut i datavirlden men det blev man bara knidpp av att hora”,
sdger hon.

ARKIVERING & BACKUP

De ldgger inte sjdlva filer i olika arkiv, utan deras arbeten backas upp
automatiskt och osynligt till en server av datasupporten.

KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

”Jag gjorde inget annat dn satt framfor datorn, flera
timmar i streck. Ibland tyckte jag ju att det var sd kul
ocksad, fast jag kiande hur hysteriskt stressigt det var med
bildhanteringen. Det var dd det borjade. Jag kinde sddan
press pa mig sjilv att ordna det. Jag fick bakgrundsunder-
laget och dagen efter skulle det vara fardigt, det var sddan
stress. Det skulle ibland vara klart inom ndgra timmar,
en jittepresentation pa tjugo sidor, ibland ocksé dversatt
till engelska dven om det bara var diagramrubriker. Pest
var det.”
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Gunilla gick sedan hem och fortsatte arbetet pd kvillarna. Hon hade
programmen hemma och hon kunde n4 alla sina filer hemifrdn. Det blev
alldeles for mycket arbete. Ocksa pa grund av hennes intresse, for att hon
tyckte det var sd kul. Gunilla borjade dd fa fysiska besvir av sitt dator-
arbete. Det borjade med frusen axel vilket ar ldtt att f& om man sitter i
ett och samma ldge dag ut och dag in, berittar hon. Gunilla utvecklade
sedan fibromyalgi, som ar en kronisk sjukdom med smarta och trotthet
som mest utmirkande symtom. Hon skulle sjilv beteckna det som en
arbetsskada, for den kom efter fem ars stress framfor datorn. Hon blev
sjukskriven efter det.

”Efter den perioden sa det stopp i vinsterarmen. Jag for-
star fortfarande inte varfor det blev i vinster. Det bara
kom. Frusen axel borjade med virk i armen pa nitterna,
sedan kunde jag inte rora den. Jag sjukskrevs inte ens, fast
likarna sdg pd mig att min frusna axel var s abnormt
smartsam, det var ovanligt att f4 den sd intensivt, fast det
forekom. Dir var jag lite dum ocksa for jag tyckte: *Ah,
jag kan nog jobba dnda’. Jag forsokte vara hemma, men
da var jag s deprimerad for jag hade en sddan fruktans-
vird virk, sd da gick jag bara hemma och grit. Jag gick
tillbaka till jobbet i stillet for jag tyckte det var littare d&
att klara det psykiska. Jag klarade inte att g&d hemma med
den hemska virken, jag sov inte pd nitterna, jag gick som i
dimma hela dagarna och det pagick i flera ar totalt.”

Efter ett par dr sa en lidkare att Gunilla maste ge kroppen en chans, ga ner
pa deltid. Hon var hemma ibland, nar hon inte sovit pa flera natter och
virken strdlade ratt ut. Gunilla dr battre nu efter att ha gatt ner i arbetstid
och hon tanker numera pa att inte sitta statiskt i sd ldnga perioder.

”Eftersom jag drabbats av sddana hir problem tinker jag
mig for lite mer nu, och jag kan nog sidga nej mer nu.”

Gunilla har traffat andra som fatt arbetsskador av att jobba med datorer.
Inte fibromyalgi av att sitta framfor datorn, men andra arbetsrelaterade
skador. Manga har mycket viark i armar och axlar. Sarskilt under stress,
da man spanner sig, sager Gunilla.

”Det hjilper inte att man tycker det dr kul. Det dr da det
ar farligast tror jag, for da glommer jag bort tid och rum.
Jag mirker pd min kropp idag nir det blir for mycket, dd
sitter den intensiva varken igdng och talar om att det har
inte klarar dulingre. Da firjagen broms, som att hjirnan
sager till att ’sd hér far du inte gora’. Bara tankarna pa det
sitter igdng virken.”
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Lust

Gunilla tycker fortfarande att det dr roligt med datorarbete. ”Jag har nog
alltid tyckt att det ar kul med datorer, sa det har inte paverkat mig sa.”
De mer kreativa programmen som Photoshop, enligt henne, 6ppnade nya
mojligheter till skapande som exempelvis Officepaketet inte har. Gunilla
ar ddremot radd for konsekvenserna av bildhanteringen och kommer nog
inte att vidareutbilda sig i det. Hon har blivit tillfrdgad om det, men har
sagt nej, hon skulle bli for engagerad tror hon.

6.5.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: GUNILLA

FORE OCH EFTER DATORN

Innan datorn blev ett verktyg i Gunillas arbete innebar fel och dandringar
i dokument ett manuellt och mycket tidsédande arbete. Aven utskrifter
och utskick kravde mycket arbete. Mdnga dokument méste skrivas i ori-
ginal gdng pa gang, med genomslagskopior som enda ”backup”. Det var
svarare att nd folk och dokument skickades med post 6ver hela virlden,
vilket tog lang tid.

Datorn har inneburit en miangd positiva forandringar i kontorsarbetet
for Gunilla. Forutom underldttande av ordbehandling och kommunika-
tion sd har layout, bild- och webbprogram inneburit nya uttrycksmojlig-
heter. Gunilla har alltid haft ett stort intresse for datorernas mojligheter
och varit nyfiken pa vad dessa nya verktyg har medfort for henne. Gunilla
har sett det som ett starkt erbjudande att slippa repetitivt arbete med kor-
rektioner och massutskick, och hon har ocksd sett nya kreativa mojlig-
heter i det digitala arbetsrummet. Samtidigt har tempot 6kat och kraven
frdn andra och henne sjilv pé sitt arbete i och med effektivare program
och maskiner, och mojligheten att arbeta hemifran.

DEN GRANSLOSA ARBETSPLATSEN

Gunilla har alltid tillgdng hemma till sina arbeten. Det blir svart att grinsa
bortarbetet och vara ledig. Det ar stor skillnad fysiskt pa arbetsplatserna.
Hemarbetsplatsen har inga ergonomiska hjalpmedel for Gunilla och ar
direkt skadlig for henne vid lingre bruk.

TRIVSEL I DET FYSISKA RUMMET

Hur det ser ut i det fysiska rummet dr mycket viktigt for Gunillas ar-
betstrivsel. For henne dr fantasi och kreativitet mycket viktigt att det
far uttryckas och manifesteras i nigon form. Exempelvis i egenhiandigt
skapade inredningsdetaljer som hennes medarbetare bidrar med pé ar-
betsplatsen.
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SUPPORT ELLER HINDER?

Gunilla kdnner att hon har vildigt lite stod av dem som jobbar med data-
support pa hennes arbetsplats. De sdger ofta att saker dr for krangliga, att
hon inte behover vissa programvaror med mera. De finns inte heller nigon
fargkalibrerad produktionskedja pa arbetet, vilket staller till problem vid
utskrifter for Gunilla. Detta avfirdar supporten med att pastd att det
alltid 4r skillnad pa skdarm och skrivare. De fungerar inte som ett stod
for Gunillas egna intentioner, utan gor som de sjdlva tycker. De blir ett
irritationsmoment som ocksd medfor att hon far ta annu mer eget ansvar
for problemlosningar.

KONSEKVENSER AV E-POST

E-posten dr mycket praktisk och vildigt arbetsbesparande vid interna-
tionell korrespondens och massutskick, anser Gunilla. Den kan ocksa
skapa en bedriglig kidnsla av effektivitet. Det ar latt att skicka ivdg ndgot
och kdnna sig klar, befriad fran drendet. E-posten har medfért minskad
personlig kontakt pa arbetet, sdger hon.

En del ar hirdare i sin emotionella ton i e-post 4n om de konfronte-
ras ansikte mot ansikte. Ndr man stdr mitt emot varandra kan man se
kroppsspraket och resonera direkt, e-posten far ldtt en hardare ton och
kan missuppfattas.

Den nuvarande chefen mdste ofta konfronteras personligen for att
Gunilla ska fa besked. Hon kan se att han ldst hennes mejl, men han svarar
inte. Eftersom han negligerar e-post drivs kommunikationen till ett méte
i den fysiska verkligheteten for besked och problemlosning.

ENGAGEMANG OCH STRESS — ATT ARBETA SIG SJUK

Gunillas entusiasm och lust for datorarbetet i stort och det mer och mer
uppdrivna tempot i arbetet har medfort att hon blivit sjuk i olika stressre-
laterade sjukdomar. En orsak kan ocksé vara att det fanns fler vilomoment
iarbetet, fler naturliga pauser i det kreativa flodet, innan datorns intrade.
Det fanns ocksd fler arbetsmoment som var mer praktiskt inriktade och
som innebar fysisk rorelse och forflyttning. Hon kunde exempelvis ga
till ett annat rum for att dra ut stenciler manuellt, eller tillbringa en halv
arbetsdag vid faxmaskinen. Vissa mer monotona arbetsmoment som att
skriva om dokument efter mallar etcetera gav ocksa pauser fran att hog-
prestera, att vara maximalt kreativ. Nu ar arbetsrytmer och arbetsrum
mer grinslosa och diffusa. Det dr svirare att ta paus nar det inte finns
ndgon naturlig anledning. Ett sdtt for Gunilla ar att skriva ut det hon ska
korrekturldsa, och byta plats i rummet.
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TIDEN FORSVINNER

I arbetslust och fokusering pa uppgiften kan tidsperspektivet forskjutas
och arbetet i den digitala miljon ta mycket lingre tid 4n vad som upplevs
i arbetet.

ARBETSKAMRATER PA NATTEN

Vem ir inloggad p4 FirstClass? Erbjudandet att se vilka arbetskamrater
som dr inloggade pa FirstClass sena kvillar nir hon sjdlv arbetar hemi-
fran ar lite spdnnande. Det ar en blandning av delaktighet, tillhorighet,
kollegialitet och lite insyn i medarbetares beteende.

6.6 GIOVANNI, 54 AR, VIDEOLARARE OCH WEBB-
DESIGNER

”Ibland kanns det som jag blir styrd av datorn i stillet for tvartom. Det
behover inte vara nar nagot blir fel, utan man kéanner inte nar tiden gar,
den gar jattesnabbt samtidigt som man isolerar sig fran omgivningen, och
blir mindre receptiv for att man ar trétt och sa. Man dr inte medveten om
att det gar sa successivt tills man far jatteont i ryggen och da tittar man
pa klockan och da har det gatt lang tid.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Giovanni dr f6dd och uppvuxen i Italien, ddar han ocksé genomgick Liceo
Artistico, en estetisk gymnasieutbildning. Han utbildade sig till fysiotera-
peut i Tyskland. 1993 flyttade Giovanni till Sverige. Han har arbetat som
anstdlld/frilansare, som scenograf, samt som teatertekniker bland annat
pa SVT och UR. Han har nu egen fysioterapeutisk praktik, och jobbar
sedan 2003 deltid som videoldrare i en kommun séder om Stockholm.

DET FYSISKA ARBETSRUMMET

I Giovannis arbetsrum pd kommunen finns tre bildskarmar, en laptop
och en stationdr PC. En dator med bildskdrm anvinds for kopiering och
overforing mellan olika format t.ex. Mini-DV till Super VHS eller fran
kamerautgang till VHS. Den anvinds ocksa for att kontrollera de senaste
tagningarna. De tvad andra skdarmarna anvinds vid redigering. En skdrm
visar verktygspaletter och menyer och en anvinds for sjdlva filmvisningen
iredigeringsprogrammet Premiere. Det ger en bra mojlighet att jobba med
stora filmfonster och ha tydlig monitoring vid redigeringen. Det blir ocksa
mindre rorigt nar man slipper paletter som inkraktar pa filmutsnittet,
forklarar Giovanni.
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I DATORNS ARBETSRUM

Giovanni har jobbat bdde med Mac och PC:

”Mac ar snyggare, och om man sdtter vdarde pa estetiken
och har pengar sa skulle jag alltid ha Mac. Prestanda eller
program eller sitt att jobba ar lika bra med PC, och det
ar mycket billigare.”

Kortkommandon och stabilitet ar viktiga for Giovanni och finns i bagge
operativsystemen. Mycket av det man betalar for dr utseendet pa Macin-
tosh, anser han.

”Den storsta skillnaden dr att man far sd mycket virus pa
PC. Jag har rdkat ut for trojaner hemma. Det var innan
jag hade installerat brandvigg, det gick in direkt i syste-
met. Jag kunde inte ta bort det, jag tog bort sjdlva virusfi-
len men det f6ljde med en fil fran systemet s jag bestimde
mig for att formatera om allting.”

Nu har Giovanni virusskydd medelst en mjukvarubaserad brandvigg,
Norton Firewall.

”Det ar sjalvklart viktigt hur det ser ut med granssnittet, men man
kan snygga till Windows ocksa” siger Giovanni. Han visar hur han p4 sin
laptop med Windows XP lagt in ett program som gor att det liknar Mac
OS X. Han har fortfarande en slags hemkénsla for Macintosh. Det var
den plattform han borjade med. Han har bade PC och Mac hemma och
anvinder bagge. Ibland vid redigering och rendering gor Giovanni detta
i Pc:n samtidigt som han surfar pa Internet och kollar e-post i Macken,
som ar ganska gammal och langsammare dn den nyare Pc:n.

PRODUKTION

Giovanni har startat en filmférening som ska ge ungdomar en mojlighet
att gora film. De blir medlemmar i filmféreningen for en blygsam summa.
Giovanni ar deltidsanstalld pa Folkets Hus som fritidsledare med ansvar
for film och video. Ungdomarna kommer till huset och far lana videoka-
mera, anvanda sig av studion dar eller ta med sig kameran hem. Nar de
fatten genomgéng av Giovanni far de lana utrustningen. De far "korkort”
pa DV-kamerorna. De kan vara i lokalerna dagtid, och kvillar till 21.30.
Oftast har ungdomarna egna idéer for filmprojekt. De behover hjalp for
att strukturera arbetet och far hjalp att hitta enkla, billiga 16sningar for
att realisera idéerna. Det finns inga ekonomiska medel anslagna till pro-
jekten. Giovanni dr bade tekniskt och konstnarligt ansvarig for projektet.
For ndrvarande dr de 20-25 ungdomar verksamma samtidigt i fyra olika
projekt. De jobbar ocksd tillsammans med skolan och kommer dit dven
pa skoltid.
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”I grund och botten ir det ungefir samma sak man gor
i dom olika programmen men sitten att hitta dr inom
Premiere fungerade bra fran borjan, det kidndes ritt bra
strukturerat.”

Han arbetar dir mest i Premiere pd Windows XP. Giovanni borjade i
ar med Premiere, han har mest jobbat med Final Cut Pro pd Macintosh
tidigare, och det lilla programmet iMovie som “faktiskt inte 4r sd tokigt”,
sager han. Premiere verkar mer logiskt for honom dn Final Cut Pro. Det ar
lattare att hitta, enklare att forstd utan utbildning, tycker han. Giovanni
letade information pd Internet, och fick lite hjalp av bekanta ndr han
skulle borja lara sig programmet. Giovanni tycker att Premiere fungerar
bra for den hir typen av projekt.

”Det gor mig forvinad hur snabba ungdomarna ar att
lara sig kameror, att agera och redigera, det gar sa fort.”

Allt gors i Premiere, dven ljudbearbetning. Det finns ocksd separat ljud-
utrustning som DAT-bandspelare och annat. ”Och ungar dom hittar ju
allt pa Internet”, sager Giovanni. Det mesta 6verfors till slut till formaten
mini-DV eller VHS. Det dr enklare an DVD att visa direkt pd TV eller
storbildsprojektor om man tar med sig kameran, och man far bra kvalitet,
sager Giovanni. Han tinker installera ett gratisprogram, Ulead, for dem
som inte har sd stora krav, som inte behover Premiere. Kvaliteten ar ofta
helt godtagbar, tycker han, nistan lika bra som iMovie. Giovanni anvin-
der inga ljudsignaler i granssnittet. Men kan fa slutljud vid rendering, men
han tycker inte det dr nodvandigt eller ndgon nytta med. Det finns inte
sd manga verktygspaletter i Premiere, mest undermenyer med funktioner
som dr namngivna, sager han.

Giovanni har jobbat med datorer ganska linge innan detta projekt.
Han har jobbat mest med Dreamweaver, Photoshop och Illustrator. Han
borjade med datorer i slutet pd 80-talet i Italien, en enkel Commodore
med svartvit skirm och primitivt granssnitt. Han skrev text och gjorde
ritningar till scenografi. Giovanni limnade sedan datorvirlden i mdnga
ar.

I Sverige borjade han arbeta igen pa en Macintosh. Han blev fas-
cinerad av grafikresurserna som fanns, bildhanteringen, eftersom han
jobbade som scenograf. Det var Photoshop han boérjade i, version 3. Det
programmet kom tidigt. Giovanni jobbade med de sprakversioner av pro-
grammen som fanns tillgangliga, engelska eller svenska. Han har inte
anvant mojligheten att anvanda italienska som programsprik som man
kan gora i exempelvis Quark Xpress Passport.

Giovanni anvander Word endast for att skriva, och tycker att pro-
grammet ar ganska bra.
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”For mig som ir utlinning dr det en stor hjilp med stav-
ningskontroll, synonymer och grammatiska regler, det ar
fantastiskt.”

Det ar ldtt att hitta i Word tycker han. Gor han formgivning anvander
han andra programvaror, t.ex. Illustrator. Nar Giovanni gor hemsidor
skriver han texti Word och flyttar in i Dreamweaver. Ibland anvander han
programmet Skrivtext for korta texter. Han brukar inte ha ljudfeedback
pa i Word, han sager om ljuden dar:

”Har man hort dem en gdng sa riacker det. Basta! De kan
vara irriterande.”

Tkoner ar viktiga for att hitta, navigera, tydligheten ar viktig. Han har en
teori om uppdatering av ikoner:

”Uppdatering av ikoner kan ocksé vara bra, dels for att
sirskilja dem mer nir de utokas med nya hela tiden, dels
for att frascha upp minnet, se med nya 6gon.”

Han kanner sig hemma i Dreamweaver som arbetsmiljo. Efter en lingre
tids paus frén programmet kdndes det bra att vara tillbaka, och det gick
ganska latt att orientera sig.

”Dreamweaver dr for stort, det dr odndligt. Det ar fan-
tastiskt, men man blir ocksa nyfiken och vill lira sig hela
programmet, men sedan blir det katastrof for att man
uppticker nya saker och gér in i det och haller pa. Det
ar ritt bra, det dr litt for nyborjare, och jag tror att pro-
fessionella som jobbar med det varje dag ocksd dr nojda
med det”

Photoshop tycker Giovanni ar ett fantastiskt program, man kan forbattra
kvaliteten pd en samre bild sa det blir en riktigt bra bild. ”Man kan inte
borja fran scratch med Photoshop utan ndgon hjalp, det dr ett stort pro-
gram. Har man inte anvint tidigare versioner sd dr det svart att borja
direkt med sena versioner”, sager han.

Giovanni har arbetat en del i Illustrator med grafik. Det battre att
skriva text i Illustrators vektorgrafik dn i Photoshop, pdpekar han. Han
har gjort logotyper i Illustrator. Giovanni har producerat webbsidor utan
“interaktivitet” sager han. ”Trakiga” sidor med information, mojlighet
att ladda ner blanketter etcetera, siger han. Tydlighet har da varit det
viktigaste.

Den mesta anvandningen av flera program samtidigt ar nar Giovanni
gor webbsidor och har Word, Photoshop, Dreamweaver och Explorer
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igang. Detta for att kunna redigera och kontrollera resultatet kontinuer-
ligt. D& har han ocksa bade PC och Mac igdng for att kolla hur webbsi-
dorna ser ut, och hur de fungerar pa bagge plattformarna.

KOMMUNIKATION

I arbetsrummet dr det bara Giovanni som har tillgadng till e-post och
Internet. Ungdomarna ska inte surfa pd datorerna dir, utan redigera vi-
deo, siager Giovanni. Han brukar inte ha e-postprogram pa standigt och
anvander ingen ljudsignal. Den kommunikation som han behover med
kollegor pa arbetet sker mest direkt muntligt och via e-post, eftersom han
inte ar dar varje dag.

PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

Nir ungdomarna ville gora avancerade saker, som inspelning med blues-
creen, letade Giovanni pd Internet efter en mjukvaruldsning, eftersom
det inte hade nagon fysisk bluescreenméjlighet. Han trodde att det fanns
i programmet, men funktionen fanns i en annan programversion. Gio-
vanni letade linge i onddan tills en uppgradering till Premiere Pro loste
det. Han har ibland frigat en professionell redigerare som han kianner
nar det varit problem.

ARKIVERING OCH BACKUP

Giovanni har en stor extern harddisk s han latt kan flytta alla arbetsfiler
vid omformatering. Giovanni forsoker lira ungdomarna att kasta bort
skripfiler sa fort som mojligt.

KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Giovanni sitter ibland linge vid datorn, beroende pa vilken malsittning
han har och om det ir brattom, en snar deadline.

”Det hinde att jag jobbar 7-8-timmar i streck. Speciellt
om jag jobbar med en videodokumentir eller redigering
som jag ska leverera. Jag gar ut bara for att dricka och ita
nagonting och kommer tillbaka. Dom pauserna ar strate-
giskt planerade, vid rendering och liknande.”

Han jobbar inte varje dag med datorer. Mellan 2-3 dagar per vecka. Han
sdger om att jobba med datorer:

”Det idr spannande men samtidigt lurigt, man blir lu-
rad att fortsdtta jobba, det hiander sa mycket. Man blir
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ndstan tvungen. Ibland kdnns det som jag blir styrd av
datorn i stédllet for tvirtom. Det behover inte vara nir
ndgot blir fel utan man kidnner inte nér tiden gar, den gar
jattesnabbt samtidigt man isolerar sig frin omgivningen,
och blir mindre receptiv for att man ar trott och sd, man
ir inte medveten om att det gdr sd successivt tills man far
jatteont i ryggen och dd tittar man pa klockan och dé har
det gatt lang tid.”

Giovanni sager att det 4r som att gomma sig for varlden.

G: ”Jag skulle 6nska att ndgon hittade pa ett program
som gjorde att datorn stinger av sig”[skrattar].

T: ”Skulle du acceptera det eller skulle du fixa med pro-
grammet for att sdtta det ur spel?”

G: ”Jag skulle fixa med programmet, sjalvklart!”

Efter ndgra timmar skulle programmet stanga av datorn, sager han. Ib-
land limnar han det akuta arbetet i datorn for att t.ex. stida bort gamla
filer, och blir kvar vid datorn lingre tid an han avsett.

Giovanni dr ocksd med och filmar. Det finns ett stort professionellt
videoredigeringsrum som anvinds till lokala TV-produktioner. Han ar
ocksd inblandad i lokal-TV. Han filmar och redigerar dven dar i Premiere,
fast med kraftigare datorer och annan videokvalitet (broadcasting). Han
jobbar da ensam, vid spridda tillfallen.

Giovanni har funderat pa att borja med ndgon slags uppfostran i sko-
lan i hur man jobbar med datorer, for man ar inte medveten om att man
far massor med skador, anser han. Han vill ockséd skapa redskap som
hjalper till:

”Man maste bli medveten om att sitta framfor en dator
atta timmar medfor att man spanner sig i hela kroppen.
Man far ocksd s mycket elektrisk laddning, stralning i
sig som sikert inte dr bra for hidlsan.”

Giovanni mérker pd ungdomarna att de inte ir sd noga med exempelvis
hur de sitter. ?Man blir slarvig, helt enkelt.” Sjilv fick han diskbrack
forra aret efter mycket datorjobb. Det dr ocksa mycket statisk elektricitet
i arbetsrummet, papekar Giovanni.

Ungdomarna dr 10-20 4r, ibland r dldre manniskor med for att me-
ningen dr ocksd att det ska vara en motesplats. Att unga ska fa traffa aldre
manniskor i projekt, att samarbeta med olika dldrar.

Giovanni visar en musikvideo fran 70-talet som han tycker ir rolig,
med breakdance, ibland vildigt akrobatisk. Han berittar ocksa om ett
graffitiprojekt dar ungdomarna ska fa chans att gora utsmyckningar i
stdllet for illegala malningar, det ”funkar ratt bra”, sager han.
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Lust

Giovanni har varit fascinerad av datorer sedan forsta motet, och senare av
de utvecklade bild- och ljudmojligheterna. Han har entusiastiskt arbetat
med dven webbsidor och multimedia. Han letar stindigt efter uppda-
teringar och losningar pa Internet for bide Mac och Windows. Det ar
lustfyllt for Giovanni att ha tillgang till professionella filmmojligheter
och det erbjuder honom ocksa arbete som larare och handledare. Han
trivs i datormiljon och dess mojligheter och kan jamfora detta med sina
erfarenheter som scenograf och teatertekniker. I datormiljon arbetar han
mer med egna arbeten och har mer kontroll 6ver slutresultatet.

6.6.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING:
GIOVANNI

ATT SE MED NYA OGON

Giovanni har en teori om uppdatering av ikoner, att det kan vara bra med
grafisk fornyelse for att se ikonerna med nya 6gon, att friska upp minnet.
Hir blir frigan hur ldngt man kan gd innan man hamnar utanfor konven-
tionen och det blir en helt ny ikon att ldra sig kdnna igen.

ATT SPRIDA UT GRANSSNITTET

Genom att anvinda flera bildskdrmar kan Giovanni och hans elever fa
en ren filmmonitor och lokalisera verktygspaletter och menyer till andra
bildskarmar. Detta erbjuder en mojlighet att tydligare kontrollera redi-
geringsarbetet och att ha de verktyg man behover litt dtkomliga. De kan
ocksa under hela arbetet se hur filmen kommer att te sig for betraktaren,
med storre overensstimmelse. Verktygen inramar inte sjilva produkten.

Tip ocH RUM

Tiden forsvinner for Giovanni under datorarbete. Han sdger att han be-
finner sig i en annan dimension isolerad i bade tid och rum fran den fysiska
verkligheten. Hér pratar han pa skamtsamt allvar om programvaran som
skulle tvinga honom att gora pauser, han kdanner inte att han riktigt klarar
av det sjdlv. De pauser han dnda tar ar strategiskt planerade till stunder
dé datorn méste processa filer, rendera.

ESsTETIK

Granssnittets utformning dr mycket viktig for Giovanni. I synnerhet den
grundldggande helheten, operativsystemet. Det dr nodvandigt for arbet-
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strivseln att uppfatta granssnittet positivt, inte bara av funktionella skal
utan mycket for en upplevelse av estetiska kvaliteter, av grafisk skonhet.

ARBETSSTALLNINGAR OCH INMATNING

Giovanni har fitt problem med diskbriack och vet ocksd som utbildad
fysioterapeut hur viktigt det dr att ha ritt arbetsstillning och att rora sig
ibland. Eftersom han byter arbetslokaler och jobbar ute med inspelning
ibland, ar han inte last till samma arbetsposition. For Giovanni ar det ett
erbjudande att inte bara vara hianvisad till datormusen som inmatnings-
enhet. Han arbetar ocksa med exempelvis mikrofoner och kameror i filt-
arbete. Han anviander dessutom giarna kortkommandon for att minimera
musklickandet.

SPRAKHJALP

Som invandrare har Word erbjudit Giovanni hjilp med svensk rittstav-
ning och grammatik. Att vilja sprak i programmiljoerna har Giovanni
inte utnyttjat. Han har inte ansett sig behova det eftersom han mest
orienterat sig grafiskt och med visuell hdgkomst av meny- och verktygs-
placeringar. Oftast har Giovanni anvint de engelska versionerna, men
tillgdngen till avancerad programvara har fitt avgora. [ den mén han har
arbetat i svenska programversioner har han sett det som en mojlighet att
lara sig datortermer pd svenska och kunna kommunicera om dessa.

6.7 FiLippa, 30 AR, MUSEILEKTOR OCH REGIONAL
KONSTSAMORDNARE

”Jag ser det som sma boxar, just nar det var sa svart att komma 4t sina
dokument sa tankte jag ’jaha, genom den viaggen och sa nasta och sa kom-
mer mina boxar och det var jattesvart att komma ihag, vad gor jag? Ska
jag genom den viaggen?’ Jag ser det som att ga inat.”

UTBILDNING OCH ARBETSUPPGIFTER

Filippa arbetar med ett linsmuseums konstverksamhet, bide med utstill-
ningar och med programverksamhet. Hon arbetar ocksd med utformning
av pedagogiska program for barnomsorg och skola. Som regional konst-
samordnare dr hennes uppgift att frimja upprattandet av kontaktkana-
ler mellan olika konstaktorer i lanet och svara for samordning mellan
dessa (konstnirer, konstinstitutioner och konstpedagoger). Filippa har
hogskoleutbildning med en fil. kand. i konstvetenskap. Hon har fyra ars
erfarenhet av att arbeta med datorer.
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DET FYSISKA ARBETSRUMMET

Filippa arbetar pa den administrativa enheten, en bit frin museet. Det
nuvarande kontoret har bara varit pa denna i plats i tva veckor sa allting
arinte i ordning dn. Det dr viktigt for Filippa att ha mycket plats omkring
sigiarbetslokalen. Hon har ett eget rum pd ungefar 8 kvm, men tycker att
detidr trangt. Hon har mdnga parmar, mappar och annat material, sd hon
behover plats. Filippa har hogar med aktuella projekt pa ett bord:

”Jag har ett forfarligt stokigt kontor, bokhyllan dr ju en
katastrof, sd fair man inte ligga sina bocker.”

Hon anvinder ett fysiskt mappsystem med projekt: praktikanter, aktuella
EU-projekt, utvirderingspapper, konstprojekt etc. Som regional konst-
samordnare jobbar hon mycket i lanet.

”Det dr inte en utan kanske fem utstillningar som ska
upp samtidigt, sd mappar ar vildigt trevligt.”

Datorn ar ju bara en del i helheten, sager Filippa.

”Datorn dr struktur och kommunikation. Att halla ord-
ning pa alla projektidéer som svdvar runt och finns pa
olika lappar.”

Filippa lagrar inte allt i datorn, hon anviander Post-it och andra papper:

”Jag antecknar mycket med penna, det dr nodvindigt,
ibland sd@ kdnns det som att jag har ett vildigt mobilt
kontor. Man samarbetar med biblioteket, med Kultur-
forvaltningen, ett annat museum eller sd, och dd har man
inte datorn med, vi har ju inte barbara datorer sa, vi har
tva eller tre som flera anviander, och det ir inte bara att
kvittera ut och ldna. Det tycker jag skulle vara ganska
bra om det gick.”

Filippa anvinde forst skrivmaskiner pa arbetsplatsen. ”Ja, det dr helt
osannolikt egentligen. Sd linge harjagju inte jobbat hdar anda”, siger hon.
Det blir sd mycket effektivare med datorer, anser hon.

Hemma har hon en gammal barbar dator, som inte har e-postmojlig-
het. Hon anvander den sillan, hon jobbar fran kontoret. Om hon gor na-
got eget arbete sd jobbar Filippa pa en stor grd dator som star kvar hemma
hos hennes foridldrar, den ar lite modernare dn den gamla barbara.
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I DATORNS ARBETSRUM

Filippa beskriver sin bild av datorns rumslighet:

”Jag ser det som smd boxar, just nir det var sd svart att
komma &t sina dokument sa tinkte jag jaha, genom den
viaggen och sd ndsta och s kommer mina boxar, och det
varjdttesvart att komma ihag, vad gor jag? Ska jag genom
den viggen? Jag ser det som att gd indt.”

Filippa arbetar nu i Windows 2000. Skrivbordet i datorn dr vdlordnat,
utan l6sa dokument.

”Allt ligger i mappar, det dr jatteviktigt for mig med
mappordningen. I och med att jag jobbar med minga
olika projekt samtidigt, s maste det vara vilordnat. I
StarOffice var det besvirligt att ta siginisin egen katalog,
det var jittemdnga steg, sd man var lite nervos nar man
hade varit borta ett tag att man inte skulle komma ihag
hela den hir kedjan. Lit siga att det var sju steg, och det
ar ju ganska mycket.”

Man kan fortfarande forenkla detta, anser hon, men teknikerna haller
precis pa att se Over systemen, det ar inte fardigt.

Det finns inga direkta elektroniska motsvarigheter till de fysiska map-
parna, fast delar av det fysiska mappinnehdllet finns i datorn i ett annat
system. De fysiska mapparna ar dvergripande och innehéller kanske tio
olika projekt. Projekten i de fysiska mapparna kan ocksd ligga i datorn.
Filippa skriver inte ut allting som finns i datorn och sitter i parm, for det
tycker hon dr ganska meningslost. Datorn har mer av komma ihdg och
idéfunktion” for henne. Hon skriver in sidant i datorn, men hon sitter
ndgon annanstans och tianker. Filippa sitter inte och tittar pa skarmen
ndr hon funderar:

”Jag far ingen idé d4! Datorn dr mer struktur. For mig
funkar datorn sd, jag tinker ndgon annanstans och fixar
grejor, sedan dr det struktur. Men om jag ska skriva en
text dd skriver jag den inte forst for hand och skriver in
den, utan d4 skriver jag direkt.”

Om utseende pa granssnitt och produktioner sager hon:

”Eftersom jag anvinder datorn som ett verktyg dr det
viktigaste att det ska vara latt att orientera sig, att man
latt hittar, latt kan f4 dom typsnitt man vill, jag avskyr
till exempel att skriva i Times, att man kan fa vilja lite av
den lilla mojlighet man har att vélja sd det blir /ite fint,
som man vill ha det.”
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De kan f& 6nskemal tillgodosedda om exempelvis ett typsnitt saknas. Allt
som gér ut frdn museet borde ha samma grafiska profil, tycker Filippa,
sd att man kanner igen det och det ar latt att ldsa. ”Nu gor folk lite som
dom vill. Det enda som ar kontrollerat ar informationen som gér ut till
allminheten, programverksamheten, men vi har inte bestamt att alla har
mdste skriva i Times ndr vi skriver brev. P& gott och ont. Det kommer ut
olika saker, definitivt”, siger hon.

PRODUKTION

De anvinde Linux operativsystem och StarOffice pa arbetet i 2-3 &r, vil-
ket Filippa tyckte var helt OK”.

”Det ir vil ett resultat ocksd av att de som har jobbar
med det hir ar vdildigt datorintresserade och gillar att
halla i sidana saker. Om man inte hinner sitta sigin i hur
de programmen fungerar och det inte stimmer med det
man har hemma och jobbar i sd kan det bli lite jobbigt for
att programmen ir olika och tar lite mer tid, men det ar
egentligen inte svart.”

StarOffice dr likt Word i handhavandet, anser hon. Typsnitt, rader, cen-
trering, spara och sd vidare pAminner om Word. Det finns ganska mdnga
format att spara i, fortsatter Filippa.

”Det var litt att orientera sig i Linux och StarOffice, det
larde man sig snabbt, men problemet var att det var svért
att ha kvar det man hade sparat sd det sag ut precis li-
kadant. Det kunde litt dndra sig, nir man sparade i 12
punkter var det 14, 18 och 12 punkter.” Det ir klart det
vicker viss irritation nir man ska mejla over ett doku-
ment och det ska se snyggt ut, och det har dndrat sig jat-
temycket.

Det kunde ocksa uppstd problem med vissa typsnitt i StarOffice. Pro-
grammet gick emellertid bra att anvanda och det var inga 6vriga problem,
sager Filippa. Texterna sparade de i wordformat, det var instillt sd. Fran
borjan var det inte forinstallt, vilket medforde problem dé Filippa och
hennes arbetskamrater ibland glomde vilja ritt format.

Filippa jobbar med rena textunderlag. Nu nar de jobbar i Word sd kan
hon se fordelar med det ocksa. Filippa har inte gjort ndgra egna anpass-
ningar av verktygsfaltet i Word. Hon brukar inte gora detta. Hon har inte
riktigt lagt kraft pd att lira sig att anpassa program. Filippa tycker att
Word ar enkelt och smidigt, ratt litt att orientera sig i.

Museet anviander mdnga mallar till olika sammanhang: kontrakt,
brev med mera och det dr viktigt, tycker hon. Hon har inte riktigt lart
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sig hur hon ska hitta fram till alla mallar. ”Man hittar ju dom, men det
funkar inte riktigt som jag tycker att det ska.” Hon har fatt visat for sig
var de ligger. Filippa hittar ndgra, visar, men datumfilt t.ex. stimmer
inte, det kommer inte upp aktuell dag, mallen ar felaktig.

Word ar inte besvarligt tycker hon, men det som kan ta tid pa arbetet
ar att worddokumenten ska igenom tva eller tre datorer innan det ar
klart med formgivning osv. ”Det hade mer blivit variation i arbetet om
man kunde skriva direkt i andra program” anser Filippa. Filippa anvin-
der stavningskontrollen i Word. Har inte egen ordlista just nu, men hon
brukar ha en for alla ord som ir speciella for museivarlden. Hon brukar
ha olika dokument 6ppna i Word samtidigt, for att uppdatera och klippa
och klistra mellan dokumenten.

Formgivning av det grafiska materialet gor en formgivare. Filippa har
personlig kontakt med formgivaren, men mejlar 6ver texterna och disku-
terar hur det ska se ut. Det pratas dven om att ha formmallar for olika
saker, det skulle underlitta: *Det dr en extragrej som man far gora som
man inte riktigt hinner”, siger hon. Texterna slutarbetas i PageMaker och
Ilustrator. Filippa lir sig andd formgivningsprogrammen eftersom hon
jobbar med utstallningar. Ibland behover hon snabbt sdtta upp en text
eller skylt pa viggen eller gora en dndring, och da brukar hon gora det i
Ilustrator. ”Ilustrator for att det ska bli snyggt, att dra i radavstdnd och
sddana grejor.” Hon dr amator eller lekman i programmet, siager Filippa,
”ingenting hon kan ordentligt.”

Snabbkommandon anvinder Filippa i begransad omfattning. ”Det
skulle jag vilja kunna mycket battre, det vore hemskt skont”, sager hon.
”Det ar lite jobbigt att klicka hir och dar. Om jag suttit och jobbat linge
s kan jag kdnna det.”

Bild - och ljudhanteringen i datorn har varit langt ifrdn optimerad
for Filippa. Det har varit problem med bilder via e-post och dven PDF: er
som inte gdtt att oppna direkt. Det var jattesvart i StarOffice och Linux,
tycker Filippa, diar anvindes program som GIMP for bildvisning. Nu i
Windows méaste hon ocksd gé in i bildhanteraren, det gar inte att 6ppna
bilder med dubbelklick. De ar restriktiva med att kopa in program pa
arbetsplatsen.

”Konst dr ju tavlor pa viggen!”

Citerar Filippa som exempel pd okunskap och oforstdelse for hennes ut-
rustningsbehov. Det datorsystem hon fick var forutom bristande bildmoj-
ligheter inte heller anpassat till nar hon skulle titta pd videokonst eller
digital konst. Det fanns inga hogtalare, det fick hon sedan. Hon blev inte
arg, utan tankte att det Ioser sig: Jaja, sd dr det ju.”

”Jag kan ju for lite om datorer for att kunna siga: OK,
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det hér dr felet, hade jag kunnat mer hade jag ju sikert
blivit mer irriterad.”

Det ar effektivt med dator. Ibland lite bedrigligt, man 6ser in text och
tycker att man gjort sd mycket, anser hon.

”Jag tror att datorer faktiskt funkar sd psykologiskt, oj
vad mycket jag har skrivit, men hur mycket dr genom-
tankt?”

Filippa anviander inte ljudsignaler “det klarar jag bara inte av”, sdger hon.
Ganska manga pa museet anvander det och tycker att det dr jattekul. Hon
tycker att det ar irriterande: man hor massa hemska ljud.”

Nir hon borjade anviandes fax mycket. Det anvander hon aldrig nu.
Hon skulle faxa nagot hir i veckan och visste knappt hur hon skulle
gora.

KOMMUNIKATION

Filippa antecknar, det ir nodvindigt vid telefonen, sdger hon, mest om att
hon ska ringa den och den. ”Lapparna ar helt enkelt telefonkommunika-
tion, det faller bort annars”. Det blir mycket telefonarbete for henne.

E-post stannar i datorn, hon antecknar inte fysiskt att hon ska mejla
ndgon. Hon gor ett mejl som hon lagger i viantposten i sd fall. Museet hade
forut Mozilla som e-postprogram nir de anviande Linux och StarOffice.
Detta byter teknikerna nu till Outlook, pd grund av pastddd virusrisk
med Mozilla. Filippa har inte haft problem med Mozilla.

”Detir ju vildigt hdrd bevakning pa virus pa det har stal-
let. Det sorteras bort saker hela tiden, ordentliga brand-
vaggar hir, och det dr ju skont.”

Filippa skulle vilja hinna sortera sin e-post battre. Hon anvidnder ett
mappsystem dven har. Filippa anvinder visuell signal om att ny e-post
anlidnt. Hon brukar inte kontrollera e-post direkt, men hon har inga sir-
skilda rutiner. ”Det dr nar jag blir lite nyfiken”, siger hon, men hon kollar
flera gdnger om dagen. Forsta gangen direkt nar hon kommer pa morgo-
nen, efter fikat. Hon borjar datorarbetet med detta.

De har ingen elektronisk dagordning pa arbetet, utan de har fysiska
moten om det gdr, de dr ofta utspridda i olika projekt och stimmer av med
respektive projektgrupp. Detta innebar mycket telefon och mejlkontakt.
Det finns en intern e-postlista for att informera om moten och liknande.
Museet ar inordnat i fem olika arbetsomraden och Filippa som jobbar
med utstillningar, pedagogik, information och reception forsoker traffa
de andra i arbetsomrddet ndgon gang i mdnaden, de ar bara fem stycken.
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”Viidr ju ganska fa overhuvudtaget, bara ett femtontal, s man traffar ju
folk om man ar med i olika projektgrupper”, sager hon.

E-post funkar jattebra, tycker Filippa. Det beror lite pa vad det ar for
arende, det har inte samma funktion som telefon. Det dr bra att hon har
alla mojligheter att bli nddd, for hon ar ofta ute och héller visningar eller
jobbar med en utstillning:

”Om jag sitter pa kontoret sitter jag vid datorn, men jag
sitter inte hdar 8 timmar om dagen. Jag kommer in pd mor-
gonen kollar av mejlen, sd sticker jag ivig och gor ndgon-
ting, visningar eller ndgonting och sedan dr man tillbaka
en stund. D4 ir det skont att folk kan fa tag i en. Jag kan
inte ha mobilen p4 hela tiden.”

”Nir jag borjade 1995 hir hade jag faktiskt inget eget
mejl och det ir inte sd linge sedan. D4 hade vi en dator
med mejlfunktion. Vi hade tvéd datorer allt som allt. En
datorvan assistent skrev ut mejlen pd papper och lade i
vara brevfack. Det har varit en mycket snabb utveckling.
Det var fantastiskt att fi egen mejladress. Det hade ju
inte funkat utan egen mejladress, men vi var verkligen
sena med det.”

Filippa har ofta textutbyte med externa medarrangorer, att stimma av via
e-post ar enkelt. Det finns inga funderingar pa att skaffa ett konferens-
system vad hon vet.

”Madnga runtom tycker nog ocksd att har man mejlat s
ar det klart, dd har man gjort ndgot. D4 kan man tinka
att nej, det ar det nog inte alls.”

Filippa tror inte att e-post alltid ar tillracklig, det beror pa situationen och
vem som dr mottagare.

”P4 ett museum fér vi fortfarande mycket brev, folk sitter
hemma och skriver och det ar ju trevligt, dd kinns det ju
lite konstigt ibland att svara lite hastigt. Det kidnns som
om det har ett annat virde den informationen.”

”Vi jobbar ju mycket med hembygd, vi samlar minnen. I
endel avarbetet ar ju madnga manniskor man arbetar med
ganska gamla, och de dr ju inte vana vid den tekniken (en
del dr ju det, man blir férvdnad) da blir det brev: "ursikta

5%

att jag stor, men jag bara undrar’.
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PROBLEMLOSNING OCH LARANDE

P4 arbetet har de tillgang till tekniker inom museiorganisationen, de har
andra jobb inom museet och har fitt datateknikeransvar. En kollega job-
bar med foremal pa halvtid och dr datatekniker pa halvtid. Han har tidi-
gare varit enbart datatekniker.

”Ar det ndgot problem s ringer man, dirfér behdver man
egentligen inte riktigt ldra sig nadgot sjilv. Jag tycker det ar
en jattebra 16sning att slippa behova tinka pa det sjalv. I
och med att det dr ett arbetsverktyg for mig, sa ar det bra
attdeser till att det funkar. Sedan kan det ju vara negativt
att man inte ldr sig alla grejor, men s maste det ju vara pa
ett arbete, att man sortera bort vissa grejor.”

Filippa har inget personligt intresse av datorer. Hon ar vildigt ointres-
serad, men blir irriterad nir det inte fungerar. ”Det mesta l6ser sig, men
jag blir irriterad ndr saker kommer bort som nir ett virus at upp adress-
registret i mailprogrammet.” Brandviggar har inforts efter det.

Det finns olika dataldger” dven internt, att det ska vara det och det
programmet: ’Mozilla dr inte bra, Outlook ar inte bra’, citerar Filippa.

Datorerna fungerar bittre nu med mindre driftstorningar. Ett tag var
datorerna nerlagda mycket ofta. Servern brakade ihop. Formgivaren har
ofta problem med olika format, hon jobbar i Macintosh och far konstiga
bilder fran folk som sitter hemma och fixar.

ARKIVERING OCH BACKUP

P4 museet sparar de sina arbeten pa en server, Filippa tror att dir ar
programvaran Linux fortfarande. En extern dataprogrammerare jobbar
med att bygga upp en slags arkivdatabas for museer dar man ska kunna
lagga in foremal, bilder och sidant, som ska vara gemensam for flera olika
museer. Det ar ett stort projekt dar de arbetar tillsammans med flera av
landets storsta museer. Sannolikt kommer det att innebéra olika behorig-
heter for uppdatering av olika projektmappar etc. Mannen som utvecklar
det arbetar mycket med Linux.

”Tanken ar ju att det ska vara brukarvinligt, man ska
kunna ga in och soka var det finns 1700-talsstolar av den
och den karaktiren: behover man samla in mer? Var hit-
tar man dessa? Detta dr ett himla bra sitt.”

P4 arbetet har de ett bra inflytande pa hur datortjansterna ska utformas,
vad som behovs. Hon jobbade ett tag med hur man skulle lagga in bilder,
hur man skulle ldgga in foton efter ett slags outlinesystem och ta fram
vad som vad var viktigt, intressant, t.ex. en gatubelysning, hur den skulle
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indexeras i en katalog. Bildrittigheter i databaser dr ett stort arbete med
BUS (Bildkonst Upphovsritt i Sverige) bland andra:

”Det dr svart med konst, man kan ju inte ligga in hur som
helst, det dr ju inte 16st, det 4r ndgot som man drar ifrdn
alla hall pd museiledningsniva.”

Arbetsplatsen har ocksa en server med plats for dokument som kan ldsas
avalla. Imapparna dr det svart att se om ndgot ar och dandrat och vem som
gjort det. Dar finns exempelvis kansli, konstnirsbank, teknikermapp,
vernissagekort och information. Mapparna anviands bland annat for
att slippa mejla om man inte sitter i samma hus och ska gora en grafisk
form.

”Det kan vara en osikerhet, om nidgon som fyller pa det
hir s vet man inte vad som dr pafyllt. Jag tycker att man
ska kunna se om ndgon varit inne mapparna for annars
kianns det vildigt osikert om man snabbt ska dra ivig
ndgot och det kan vara dndrat till nidgot helt annat. Jag ar
lite paranoid dar, jag tycker det dr obehagligt.”

Det medfor att Filippa aldrig ligger ut ndgonting pd servern. Detta inne-
bar ocksa att hon for tillfillet inte har ndgon backup. Efter stadning och
omorganisation av servern kommer hon att anvinda den. Det flesta ar-
betsfilerna ar dokument som hon sjalv ska gora klart och som ska skickas
ivdig. Nagonting kan finnas med flera inblandade, siger hon, men ytterst
lite. Hon tror att det skulle fungera jattebra om ndgon hade ansvar att
rensa i det. Det blir fullt och det ligger grejor fran ldngt tillbaka. Det
behovs dvergripande stadningar. Det ar jattesvart att hitta ett dokument
under godtyckliga mappnamn. Eller avsiktigt konstiga mallnamn for att
ingen ska gd in i dem.

Filippa kan tianka sig att det blir ett problem i forlingningen: vem
stddar i mapparna? Hon ar sjilv ganska délig pa att stida i sina doku-
ment, men forsoker andd. Det marks sé tydligt att folk inte vet hur man
sparar, s dokumenten hamnar lite hir och var. Aven utanfér mappar.
Hon tycker att det finns en ovana vid datorer, man lagger ner for lite tid
pa att ldra sig och dr for ivrig att komma igdng och jobba med projekten.
”Man skulle kunna siga sd har: OK, nu kallar vi vart projekt for Miré
och allt ligger harunder och nar man dr klar sd tar man bort det och lag-
ger det i vart arkiv.”

”Det tycker jag dr vildigt intressant i datorvirlden, hur
man ska ordna upp det i den gemensamma virlden, man
har organisation pa andra sdtt men hur ska man gora det
ddr? Nagon har slutat och sa ligger mapparna kvar.”
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KROPPSLIGA VILLKOR OCH KONSEKVENSER

Pa arbetet sitter hon som mest 2-3 timmar totalt per dag uppdelat pd minst
tre ganger. Hon ar ofta ute pa arbete.

”Det dr inte sd langa stunder att man blir trott. Det dr ju
skont for mig attjag inte mdste sitta hir hela tiden utan att
jag mdste ut och gora nagonting och sedan tillbaka.”

Efter en ergonomisk genomgédng dndrade de placering av datorer fran
fonster och motljus, till ljus fran vanster. Alla skulle dra sina datorer sa
langt som mojligt fran fonstret, sd nu ser det vildigt kul ut nér alla sitter
och skriver pa rad i olika rum, séger Filippa. De fick ny belysning, bland-
fri. Hon har en ”ritt bra” stol och vanlig mus och musmatta.

Lust

Filippa ar glad att hon inte tillbringar hela dagen framfoér datorn. Det
enda som Filippa kan anse vara lite lustfyllt med datorarbetet dr att kolla
nya utstdllningar och projekt via Internet. Hon dr med pa flera konstpe-
dagogiska e-postlistor och fir manga tips. Detta dr ocksa lite frustrerande
eftersom hon girna skulle vilja se det mesta i verkligheten.

6.7.1 KOMPLETTERANDE DATANARA TOLKNING: FiLipPA

DATORNS OLIKA RUM

Filippa ser datorns rumslighet som smd boxar, for att komma at olika
filer maste hon ta sig igenom boxarnas viggar. Rorelsen gér indt i datorn.
Hon gor en tredimensionell bild, rumsliga former av datorns granssnitt.
Attnavigera ldngt in medfor att det blir svart att komma ihdg vagen nasta
gang. Att gora genvdgar skulle kunna vara hennes roda trdd i labyrinten,
ett satt att hitta vagen till ratt rum.

ANALOG KREATIVITET OCH EN DIGITAL STRUKTUR

Datorn ar bra till struktur, som minnesstod och till kommunikation,
tycker Filippa. Allt kreativt arbete och problemlésande vill hon girna
arbeta med utanfor datorn, tinka ut i en annan miljo som kan ge henne
inspiration och lugn. Hon skriver sedan in sina redan firdiga idéer och
korrigerar och finputsar i datorn. Granssnittets estetiska kvaliteter 4r inte
viktiga, det viktiga ar att det 4r latt att hitta funktioner.
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VIRTUELLA LAMNINGAR — VEM STADAR SERVERN?

I likhet med arkivsituationen pd Annas jobb finns det mycket gammalt
material som dr svart att rensa ut. P4 servern ligger mappar och losa filer
som ingen tar ansvar for. Detta har till och med medfort att Filippa ibland
har saknat backup eftersom hon inte vill lagra ndgot i oredan dar. For ett
museum dr ett fungerande arkivsystem mycket viktigt och Filippa 6nskar
radikala forbattringar.

FYSISKT OCH DIGITALT ARKIV

Filippas egna fysiska och digitala arbetsarkiv har hon organiserat prak-
tiskt efter sina egna behov. De ar inte parallella system utan Filippa an-
vander de olika lagringsformerna ddr hon tycker de dr mest limpliga,
systemen kompletterar varandra. De fysiska mapparna innehdller den
overgripande informationen.

TEKNIKER MED FORANKRING I MUSEIVERKSAMHETEN

Till skillnad frén Gunilla sd har Filippa ett bra inflytande pa hur dator-
tjdnsterna ska utformas, vad som behovs. P4 arbetet har de tillgang till
tekniker inom museiorganisationen. Dessa har andra jobb inom museet
och har fatt datateknikeransvar. Detta medfor att det oftast finns en for-
stdelse for vad som behover dtgardas, och att det inte uppstir en kom-
munikationsklyfta mellan museipersonal och datatekniker.

ATT BLI NADD

Nir Filippa borjade pd museet hade hon ingen egen e-postadress. E-post
fungerar bra for henne. Filippa kollar den dd hon 4r inne pa museikon-
toret. Mobiltelefonen kan hon inte alltid ha pa eftersom hon ofta har
visningar och moten. Hon madste vara ostord en stor del av arbetstiden.
E-post erbjuder henne numera ett mycket praktiskt sitt att bli nddd under
dagen och f& dokument skickade. Arbetet skulle inte fungera utan detta.

ATT LARA SIG ELLER ATT LAMNA

Att vara insatt i hur datorn fungerar eller limna detta till servicetek-
nikerna dr en praktisk avvigning. Filippa har inte tid att sitta sig in i
datortekniken, hon har annat som dr viktigare i sjalva arbetet. Samtidigt
finns en liten irritation nir det inte fungerar och hon inte kan dtgirda
problemet direkt. Hon tror emellertid att hon skulle bli mer irriterad om
hon visste mer om datorteknik, for da skulle hon antagligen kriava mer av
systemet och av teknikerna.

83



ATT VILJA PAVERKA FORMEN DIREKT

Filippa skulle ibland vilja arbeta direkt i layout- och ritprogram i stillet
for att arbeta i Word och sedan montera texten i andra program. Det
skulle erbjuda henne mer variation i arbetet, ge en mer fullstindig bild
av hur slutprodukten skulle kunna se ut och vilka méjligheter som finns.
Hon skulle ha mer kontroll 6ver exempelvis typsnitt och placering. Det
skulle ocksd kunna spara tid att arbeta i det slutliga programmet fran
borjan.

ESTETISK PROFILERING

P4 produkter som skickas ut fran museet anser Filippa att den grafiska
profilen skulle vara mer tydlig och fixerad. Hon tycker att det slarvas lite
med detta, det ar viktig for henne att det direkt syns att det ar hennes
museum som star bakom ett utskick.

KONSTENS MATERIAL

Det fanns fran borjan en okunskap och oférstielse for hennes utrust-
ningsbehov. Det datorsystem hon fick var inte anpassat till videokonst el-
ler digital konst. Detta anser Filippa bero pd en gammaldags uppfattning
om att konst ar ”tavlor pd vaggen” och att modernare material och meto-
der inom konsten inte riktigt dr forankrade i det allmdnna medvetandet.

ARTEFAKTER — FYSISKA MUSEIFOREMAL

Filippa och museet far foremal tillskickade. Manniskor skickar in dessa
med forfrdgan om vad det ar eller som exempel pa vad som finns, som de
tycker dr viktigt att dokumentera. Att kommunicera om dessa artefak-
ter kraver en personlig uppmarksamhet och bemoétande som e-post inte
racker till.
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7. SAMMANFATTANDE NARANALYS

Meningserbjudanden och utvecklingsuppgifter i arbetet, hur ser de ut?
Informanterna berittar om sina mojligheter och svarigheter i en digital
arbetsvirld och dess samverkan med den fysiska virlden.

ATT FORMA RUMMET — DET FYSISKA GRANSSNITTET

Att forma sin egen fysiska arbetsmiljo dr mycket viktigt for informan-
terna. Det svarar mot ett behov att ha direkt tillgang till sitt material.
Det fysiska arkivet kan erbjuda ordning, trygghet och littillgianglighet.
Att ha parmar och mappar ordnade, att kunna flytta material utan att
ga via datorn. Det fysiska arkivet dr synligt hela tiden, till skillnad fran
det digitala.

Det estetiska dr ofta viktigt. Att skapa en trevlig atmosfir, kanske
med egen konst eller foton pd vdggarna. Det dr ett sdtt att ta rummet i
besittning, gora det till sitt eget, och att skapa bra forutsdttningar for
produktion.

FRAN FYSISK MILJO TILL DATORMILJO

Den kreativa processen sker inte alltid direkt i eller framfor datorn. Fram-
for bildskirmen kan man ha svart for skapande och nytinkande. Att
tanka och skapa pa en annan plats kan vara nédvandigt for det kreativa
arbetet. Personliga rutiner och platser som man vill anvinda eller upp-
soka for nyskapande kan bidra till en mer harmonisk stimning, plats for
koncentration och ocksé erbjuda en kontakt med fysiska medier i form
av pennor, firgkritor, papper etcetera. De ar platser man sjalv valt for att
skapa en plattform for en kreativ process, de dr igangsdttande miljoer.
Det finns ocksad ett behov av att kunna rora sig medan man funderar, eller
under sjdlva arbetet. Om man arbetar pd detta sitt kan datorn anvindas
till allt fran enbart inmatning av ett redan fardigt material, eller till vida-
rearbete och slutférande av en mer eller mindre utvecklad idé.

Grianssnitten ar viktiga for flera anvindare, precis som var fysiska
miljo. Det primdra ar att hitta sina redskap i arbetsrummen, men det kan
ocksa vara viktigt hur rummen ar fargsatta och inredda, bade de fysiska
och de digitala. Alla i denna studie har inte reflekterat sa mycket 6ver pro-
grammiljoernas estetik. Ett par av anviandarna upplever inte detta som
en viktig fraga, eller har inte reflekterat over detta i hogre grad. Samtidigt
har de skapat en egen bild av hur hela datormiljon hianger ihop, med olika
programrum och vigar och genvigar mellan dessa. Man visualiserar den
digitala arbetsmiljon i egna modeller.

Joakim har svart att std ut med den sterila och kliniska varld som
han tycker granssnitten utgor. Han dr mycket formméssigt medveten och
anser att dven om den digitala miljon kan vara estetiskt korrekt ar den
for ren och livlos.
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INMATNINGSENHETER OCH FYSISK KONTROLL AV PROGRAM

Musen upplevs ibland som en otillracklig inmatningsenhet. Den digitala
pennan erbjuder mojligheter till att anvinda handen pd det sdtt man lart
sig med penna och pensel, och kan samtidigt minska riskerna for musarm
och andra arbetsskador. Den erbjuder ett personligt avtryck i handfo-
ring och tryckkinslighet. En elgitarr, digitalkamera, videokamera och
liknande dr andra vana verktyg och redskap som man for in i den digitala
virlden. Man behover dé inte lira om, 6verfora sina intrinade motoriska
kunskaper, till exempelvis mus och tangentbord. Fysiska kontroller, som
pedaler till musikprogram kan kombinera de tva varldarna till en samver-
kande enhet. Det finns ett behov av fysiska kontroller som manévreras pa
ett for anviandaren bekant satt.

ORDNING, STRUKTUR OCH ARKIV

I ordnande och strukturerande finns centrala erbjudanden och utma-
ningar i datorarbetet for flera informanter. Datorn anses bra till struktur
och som minnesstod. Det digitala arkivet erbjuder manga mojligheter att
organisera tillgdnglighet till material och sikerhetskopiera dokument.
Placering av material och dokument dr sirskilt viktigt for exempelvis
Anna och Filippa som har stor arkivverksamhet. Samtidigt kan det vara
svart med digitala arkiv, svart att se vad saker dr, var de 4r och vem som
har gjort filer eller andrat dem. Arkivet finns inte framfor 6gonen, man
mdste ga in pa servern for att se och kontrollera.

Anna har mycket digitalt material och vill ha &nnu mer digitalisering
av bildarkiv och dokumentrutiner. Det skulle gora bilder och information
mer ldttillgdngliga for henne, och hon skulle slippa dubbelarbetet som
blandningen av fysiska och digitala bilder medfor.

Filippa arbetar dven mycket med fysiska féremal eftersom det dr en
museiverksamhet. Det digitala arkivet kan erbjuda sokfunktioner for var
de fysiska foremalen ar och av vad de bestdr. Detta dr ett mycket svért
arbete, att bygga upp en databas med fungerande indexering. I hennes
egna arbetsrum kompletteras de fysiska mapparna av de digitala, paral-
lell arkivering erbjuder inga fordelar for Filippa.

GRANSSNITTETS SPRAK

Konsekvens i symboler, terminologi och kommandon ar viktiga for att
underlitta arbetet. Att programvaror liknar varandra bidrar till att 6ver-
gangar mellan dem gar betydligt lattare. Joakim uttrycker att program-
symboler har blivitett etablerat symbolsprak. Detta medfor givetvis ocksa
attavvikelser i motsvarande grad forsvarar arbetet. Granssnittsvarlden ar
en spraklig genre som dar mycket konsekvent i sina grundlaggande funk-
tioner. Nar programmen blir mer avancerade och specialiserade okar de
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funktioner som ar unika for programmet och som madste laras in.

Giovanni anser att datorsymboler ibland méste uppdateras grafiskt
for att man inte ska bli blind for deras innebérd. Han menar att anblicken
av gamla datorikoner kan gora oss ouppmarksamma och ostimulerade
eftersom vi trottnat pd dem.

Stora programforetag har ofta en liknande uppbyggnad av sina egna
program som skiljer dem frdn andra foretag. Funktioner och navige-
ring dr ocksd en profilering. Detta gor det initialt lite mer arbetsamt att
anvianda programvaror fran olika foretag i samma produktion. Detta
upphivs efter hand dd programkonstruktorerna ldnar varandras idéer
och programmen igen kommer att likna varandra. Staimningar och rit-
tegdngar gillande patentintrdng och upphovsritt ar otaliga inom mjuk-
varuproduktionen.

Andra programvirldar ar ensamma hirskare i sin nisch, som Ma-
cromedias Flash, och dir har anviandaren inga valmojligheter. Hon ar
tvungen att ldra sig just det programmet om hon vill anvinda den typen
av filer som ar vanliga for multimedia pa Internet.

UTMANINGAR ELLER UTVECKLINGSUPPGIFTER I ARBETET

Datorns verktyg tillater snabbt arbete och snabba korrigeringar om de
fungerar. Att jobba i program som ofta kraschar dr givetvis irriterande
och ineffektivt. Vid eventuella driftstopp hinder oftast ingenting med
arbetsfilerna, det finns inga alternativa medel och system. I dessa fall far
man prioritera annan verksamhet som moten, idéskapande och sd vidare.
Det fors en kamp mot virus och andra storningar som informanterna
ibland dr medvetna om och ibland helt 6verldter till servicetekniker. Det
upplevs som mer eller mindre stressande beroende pa tidspress och attityd
till datorarbetet.

Programversioner som inte ger filer som ar kompatibla med aldre
versioner ar en problemkilla som innebir mycket merarbete. Att arbeta
enkelt i ett filformat gar inte, och att hdlla ritt pa kunders olika program-
versioner dar komplicerat.

Nir det dr svart att hitta var man dndrar de ursprungliga programin-
stallningarna (default) upplevs det som mycket irriterande. Man padyvlas
funktioner och korrigeringar man inte 6nskat och inte har ndgon nytta av.
De ar i vigen och skapar en kinsla av formynderi och ickekontroll.

Servicetekniker som inte underlittar arbetet ar ett stort problem for
Gunilla. De svarar inte pd enkla praktiska frigor och de dndrar egen-
maiktigt pd hennes digitala arbetsmiljo genom att stuva om och ta bort
program. Detta kan ocksd drabba i Filippa, men i mindre grad. I en
expertposition tar de beslut 6ver anviandarens huvud och gor stora in-
grepp. Dessa skulle te sig markliga om de skedde med fysiska foremal,
att utan att rddgora med anvindaren moblera om och ta bort apparater
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fran arbetsplatsen.

Ju mer funktioner som sammanstrilar i datorn desto varre blir av-
bracken vid ett haveri. Att betrakta datorn som en apparat bland alla
andra ar befriande, den kan ibland uppfattas som lite besjilad av anvin-
daren, vilket okar stressen vid storningar.

Skillnader mellan att arbeta helt inom en digital produktion eller om
slutprodukten tar en fysisk form ar ganska stora. En utmaning ar att
oversitta projekt mellan olika media och plattformar, det vill siga fil-
hantering over olika mediatyper. Det finns 6verforingsproblem mellan
den digitala och den fysiska virlden i exempelvis trycksaksproduktion.
Detta kriver ofta justering av textplacering och farger i dokument, och
kraver en stor skicklighet hos anviandaren. Skarmkalibrering, fargprofiler
och tryckprov ar nodvindiga for att sd langt som mojligt ha kontroll 6ver
hela arbetsflodet. Anda férekommer 6verraskningar och kinslan av att
inte riktigt ha kontroll i vissa program. Man ar osidker pa resultatet tills
filen ar i produktion. Hir kan det ocksé forekomma av producenten icke
avsedda anviandningar av program. Exempelvis att man exporterar filer i
fel format for att fa det som man vill ha det i slutindan. Man vet inte var-
for slutresultatet blir bra, vad som hander pé vigen, men man har provat
ut det med trial and error.

E-POST OCH EFFEKTIVITET

E-post kan ge kinslan av att ha utrdttat nagot, att ha avbordat sig ett
arende. Man har informerat och delegerat, och i ”svart pa vitt” kom-
municerat vidare. Samtidigt uppfattas detta som lite bedragligt. Man har
inte fatt svar pa det skickade e-brevet, sd en dialog dr inte upprittad och
reaktionen hos motparten ir inte klar. Arendet dr avbordat for tillfillet,
men det dr en kort respit innan man far en respons pa det skickade.

ATT FINNA OCH ATERFINNA

Informanterna vill finna sina verktyg, komma &t sina funktioner enkelt.
Ett starkt behov hos anvindaren dr ocksa att placera verktyg sa att de
ar latt dtkomliga igen. Att inte sjalv slarva bort [6sa paletter sd man inte
aterfinner dem. Detta innebir att det inte alltid 4r en fordel att sjdlv be-
stimma var verktygen ska ligga (I6sa paletter). Fasta placeringar kan ge
enklare dtkomst. Detta kan jamforas med en verktygstavla dir verktygen
har givna platser, eller ett konturformat etui som bara passar ett speciellt
instrument.

LjUDSIGNALER

Ljudsignaler anvinds oftast inte. De anses storande bide for ens eget
arbete och for omgivningen. Ett undantag ar signal vid ny e-post som en
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del informanter finner praktiskt. Man kan anvianda ljudsignaler som ett
humoristiskt inslag, som Jennys anvindande av ICQ-ljudet for att skimta
lite med sina medarbetare. I arbetsfiler innehallande ljud, som musik och
video, ar ljudsignaler storande pd andra sitt, de konkurrerar med de ljud-
filer man arbetar med, och trottar ut horselintrycken.

FORMELLA OCH INFORMELLA ARBETSRUM

Genom upphavandet av arbetets bundenhet till en bestamd plats och tid
sd uppstdr nya formella och informella arbetsmiljoer. Det som saknas vid
hemarbete dr den tradition eller kultur av informella moten in persona
pa arbetsplatsen som sker vid kaffemaskinen, pa lunchrestaurangen, 6ver
en ol efter jobbet och liknande. Dessa moten dr i denna studie inte riktigt
ersatta av exempelvis spontana samtal i chattrum, sa den virtuella arbets-
platsen saknar informella motesmojligheter.

Det upplevs som positivt att se att medarbetare dr inloggade i samma
system. Aven i fysisk ensamhet kan man kinna sig omgiven av virlden,
narvarande i ett storre sammanhang dn det lilla rummet. Men det utnytt-
jas inte i hogre grad till spontana kontakter.

OPERATIVSYSTEMETS ERBJUDANDEN

Funktioner i det overgripande operativsystemet som upplevs som viktiga
ar att hitta programvaror och lagringsutrymmen, bade lokalt pa hard-
disken eller pa en server. Den estetiska upplevelsen kan vara viktig, men
stabilitet och driftsikerhet premieras. Mojligheter att sjdlv organisera
genvigar och lagringsplatser dr viktiga. Radsla for virus forekommer,
men ingen uttalad ridsla for att obehoriga ska gora intrdng i systemet.

KOMMUNIKATION

Satten att kommunicera dr mycket olika, och spanner fran tal och pap-
perslappar till elektronisk kommunikation. En del av arbetet kan bestd
helt av egna dokument och arbetsfiler, andra projekt kan innebara samar-
bete mellan exempelvis textforfattare och layoutare, mellan innehdll och
form. I de senare fallen kan man arbeta via server eller e-post i samma
arbetsfil.

Det valda sittet dr inte alltid det mest praktiska sittet att kommuni-
cera. De fysiskt nirvarande arbetskamraterna kan ocksa inlemmas i den
digitala virlden fast det inte ar nodvindigt av kommunikationsskal, som
i Jennys chattande. Paradoxalt nog anvinds synkrona kommunikations-
mojligheter i vissa fall mer nar man sitter bredvid varandra fysiskt pd arbe-
tet, men da rymmer det andra erbjudanden. Att skapa en egen konvergens,
fora samman verktyg och kommunikation i den egna datorn, och kanske
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attironisera over en etablerad nordkultur och sitt eget datorbeteende. Det
finns olika erbjudanden forknippade med sjilva kommunikationssattet.
Att exempelvis lamna en lapp pd en arbetskamrats skrivbord innebar att
man far forflytta sig rumsligt och kanske se kollegor, smaprata lite, lisa
av stamningar, se om det hant ndgot nytt och s& vidare.

De kommunikationsmedel man dr van vid och som ingdr i kulturen pa
arbetsplatsen dr oftast de man viljer. Detta innebar att det ofta dr svart
att fordndra kommunikationsvanor.

KALLOR FOR LARANDE AV NYA VERKTYG

Vidareutbildningar i form av kurser dr ganska vanligt forekommande,
samt mentorskap och larlingsforhdllanden till ndgon som har erfarenhet
av programvara och filhantering. Eget sokande pa Internet i olika forum
ar ocksa en stor killa till problemlésande. Ju mer man kan generellt om
datorn och dess program, desto mer 4r man benigen att forsoka pa egen
hand att hitta i menyer och att anvianda nya programvaror.

LUST TILL SKAPANDE - PROGRAM OCH EXPERTER

Vissa programvaror upplevs som for basala av avancerade anvindare, har
for fa uttrycksmojligheter for att vara roliga att arbeta i. Slutprodukten
kan ocksd uppfattas som estetiskt bristfillig. De begrinsar anvindaren,
tillhandahaller f6r trubbiga verktyg. Programmet kan fylla en given funk-
tion pa arbetsplatsen, som exempelvis PowerPoint, men ir inte lustfyllt
och utvecklande for anvindaren. Det kan diremot uppskattas for sin
tydlighet och enkelhet, och att det gor vad det utger sig for att gora.

Att arbeta i ett ordbehandlingsprogram som Word kan vara otill-
fredsstillande om texten ska slutbearbetas i mer precisa layoutprogram
av andra manniskor. Sa dr det exempelvis for Filippa. Man arbetar med
innehdllet, men saknar formmassig kontroll och stimulans. Det dr stimu-
lerande att ibland byta sina redskap for battre precision och fler mojlig-
heter, men ocksa for att variera sina programmiljoer, sin digitala arbets-
miljo. Att byta program till mer kvalificerade program kan vara som att
byta fysiska rum och verktyg. Forutom ett bittre slutresultat innehdller
det erbjudanden om estetisk stimulans och en mer direkt intentionalitet
och kontroll 6ver arbetet. Att ndgon annan i en expertroll slutfor arbetet
man paborjat kan ocksa ge en kinsla av det “inte dr pd riktigt” det man
gor.

FYsiskA VILLKOR

Datorarbetet far kroppsliga och rumsliga konsekvenser. Innan datorns
entré i arbetsmiljon fanns det fler naturliga mojligheter till forflyttning,
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vila, byte till andra miljoer och naturliga pauser. Att byta rum for olika
funktioner kunde ocksa ge en mental stimulans i miljoombytet. Arbetsy-
tan har krympt i och med funktionernas konvergens i datorn. Att g
ndgra meter till skrivaren dr for vissa den enda storre rorelsen som ingar
i arbetsrutinen. Har mdaste man sjilv skapa en praktik, rutiner dir man
ror sig fysiskt dd och dd under arbetet. Detta dr mycket litt att glomma
nér det dr brattom med arbetet.

Fysiska verktyg som komplement till datorarbete kan svara for behov
hos anvandaren. Att anvinda papper med siffror bredvid ett granssnitt
kan vara ett erbjudande om fysiska rorelsebehov och minnesbekriftelse
(Psvart pé vitt”), kroppsminne (att skriva ned) och att uttrycka sig i en
personlig avskrift (handstil och klotter).

Flera informanter ar mycket medvetna om de hilsorisker som ar for-
knippade med datorarbetet och forsoker tinka ergonomiskt. Gunilla
har drabbats mycket hart av sitt dator- och kontorsarbete. Giovanni har
ocksa fysiska men. De dr ocksa de dldsta i studien, och har arbetat langst
med datorer.

Joakim kanner sig narmast klaustrofobisk av att sitta still framfor en
dator. Han behover rora sig, anvianda kroppen for att kunna skapa. Han
saknar dven kidnslan av fysiska verktyg, vilket ocksd Conny gor. Conny
har dock en annan entusiasm for datorbete generellt och forsoker losa det
han upplever som bristfilligt med egna uppfinningar.

De som har de mest rorliga arbetet har ocksd andra inmatningsen-
heter som elgitarrer, videokameror etcetera. Dessa erbjuder anviandaren
helt andra fysiska arbetsvillkor framfor datorn och i filtarbete. De har
kreativa arbetsuppgifter och mojligheter till rorelser och forflyttningar.

Tip

Tiden ar relativ i datorarbetet. Informanterna uttrycker att de befinner
sig i en annan dimension isolerad i bade tid och rum frdn den fysiska
verkligheten. Ofta glommer man bort klockan nar man arbetar, och nar
man kontrollerar den har det skett ett sprang framat i tiden. Den har gatt
fortare an man upplevt det under arbetet i datorn. Kontrollen over tiden
ar forlorad.

Datorn ger numera ingen process att vanta pd, tid att kontemplera och
fundera 6ver nista steg - utom vid tunga bearbetningar som videoredige-
ring och 3 D-rendering. Detta kan skapa stress, kdnslan av att det bara
ar att fortsitta, man maste sjalv sitta en grans, avsluta arbetet. Man far
ingen yttre styrhjdlp med arbetsrytmen.
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8. ANALYS

- ANALYS AV DATA MED TEORETISK ATERKOPPLING OCH HY-
POTESGENERERING

DEN ERFARENHETSOVERSKRIDANDE TOLKNINGEN

Empirin relateras har till den teoretiska forforstielsen. Jag anknyter ocksa
ividare bemarkelse till de teorier och inzoomande begrepp jag anviant som
styrinstrument. Har overskrider jag alltsd informanternas erfarenheter
for att gora jamforelser mellan dessa, och far pd sd vis ocksd en mojlighet
till en generalisering inom det studerade fenomenet (Gustavsson, 2000).

En stor del av avsnittet bestdr av abduktionsgenererade hypoteser ur
forskningsmaterialet. Har ar det virt att upprepa (se avsnitt 3.1) att det
ar viktigast att de teorier som formuleras i en explorativ studie utgar
frdn informanternas material, inte att informantens utsaga pressas in i
en teoretisk mall.

SATT ATT KONSTRUERA SIN ARBETSMILJO

Informanterna viljer vilka verktyg och kommunikationsmojligheter som
ska konvergera i datorn pd arbetet och i hemarbetsmiljon. I granssnit-
tets rum sammanstrdlar olika media och olika tekniska funktioner (ap-
paratkonvergens). Foretradesvis arbetsproduktion och kommunikation.
Oftast kan man inte i en arbetssituation helt fritt vilja programvaror av
tekniska och ekonomiska skil, men man viljer en uppsittning ur det
tillgdngliga paradigmet. De programvaror man anvander dr ocksd endast
en del av hur man organiserar sin datorvirld. De sidtt man anvinder pro-
grammen pd, var de ligger, hur man modifierar och bygger vigar mellan
sina verktyg skapar ocksa det egna digitala arbetsrummet.

”Photoshop ar mer Pollock... Illustrator ar mer Hergé”. Anvandaren
skapar egna metaforer och paradigm ur programmen och deras produk-
ter. Hon formar ett personligt arbetslandskap som gor det littare att
strukturera granssnitt och funktioner och relatera dessa till andra fysiska
och digitala virldar. Interpretanten som konstituerar relationen mellan
tecknet (datorikoner, text) och referenten (verktyg och produkt) far den
mening som anviandaren tillskriver den, med referens till Peirce (Bertils-
son & Voetmann, 1990). Denna mening formas av anvandaren i arbetets
sammanhang, hur och vad man gor i programmet och hur hon ser pé just
det verktyget. Funktioner i programmen har olika erbjudanden for olika
individer, i olika stadier av arbetet.

Anvindaren agerar inte mot ett slutet datorsystem i en enhet, utan
med de komplexa virldar som representeras i datorn. Anviandaren intera-
gerar med en kontext hon sjilv varit med om att skapa. Att drva en digital
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arbetsmiljo kan darfor medfora flera utmaningar. Filer och funktioner
ska hittas i ett system skapat efter en annan manniskas intentioner och
situation. Katalogisering, symboler och genvigar ska forst forstds och
sedan omkonstrueras for att helt bli den nya anviandarens arbetsmiljo.

Informanterna formar sin fysiska arbetsmiljo sd langt det gar efter
egna idéer om form och funktion. Fysiska inmatningsenheter, som peda-
ler och inmatningspennor, kan erbjuda en taktil upplevelse och kontroll
som kianns mer pataglig 4n vanliga tangentbord och moss. En konvergens
mellan dator och fysiskt rum skapas. Fysiska instrument och verktyg som
elgitarrer och kameror kan anslutas direkt till datorn och skapa forlang-
ningar av redskapen in i datorrummet.

Anvindarens formande av programanviandandet kan ocksa ske ge-
nom att man installerar hjalpprogram och kompletterande plug-ins. I
denna studie dr det ganska vanligt att man kompletterar programmen pa
ettsittsd att de battre ska passa det egna arbetssattet. Ett annat satt ar att
anvianda programvaror till ndgot annat 4an de av producenten dr avsedda
att vara. Detta for att komma 4t funktioner eller uppnd uttryck som ar
omojliga med det egentligen avsedda digitala verktyget.

Konvergensen mellan hem och arbetsplats dr ocksd pafallande. Att
sitta en grans mellan arbete och fritid ar svart nar det fysiska rummet inte
ar vasentligt for dtkomst av de projekt man arbetar med.

Att lata olika genrer av media konvergera i sin egen dator och blanda
finkultur med enkla skamt, seriost uppgiftsorienterat arbete med spel,
skapar en komplex, innehéllsrik plattform for anvindaren. I arbetet soker
hon ibland avkoppling med ndgot enkelt spel eller lite humor pd Internet
som nagon mejlat lanken till.

SAMMANSATTA MENINGSERBJUDANDEN

Ett meningserbjudande kan betraktas som sammansatt av flera moment,
och blir d& utstriackt over tid. Det kan kravas en lang handlingskedja for
att forverkliga en datoranviandares intentioner, och detta dr ndgot som
ar mycket svart att visa direkt i ett granssnitt. En programvara kan ha
potentiella erbjudanden for anviandaren som inte ar medveten om hur hon
ska hitta dessa. Det kravs kompletterande hjilpprogram eller manualer
for att lokalisera mojligheterna. Nir nya funktioner utvecklas uppstar
ocksa basala fragor: hur ska man medvetandegora denna nya mojlighet?
Kommer anvindaren att anvidnda den nya funktionen? Ar den ett bra
verktyg?

Som vi sett tidigare i studien sd kan ett kommunikationssitt innehdl-
la manga flera erbjudanden in den faktiska kommunikationen. Gibson
(1979) anvinde termen nested affordance. 1 korthet ar varje delmoment
da ett affordance i sig, men kan ocksa leda vidare till ytterligare affordan-
ce. I den hir studien kan man fraga sig hur anvindaren och producenten
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ser pa sjdlva arbetet: Ar det enbart malet som prioriteras eller innefattas
hela arbetsprocessen, vigen dit? Att till exempel gora en videofilm kan
ses som en ldng rad av handlingsmojligheter. Att det virtuella klippbordet
med sin tidsaxel erbjuder en hogkvalitativ mojlighet till att klippa en film
ar sjalvskrivet, men kan rendering av arbetsfiler vara ett erbjudande eller
ar det bara en trikig formathantering?

DEN TANKTA ANVANDAREN — GRANSSNITT OCH INDIVID

I den semiotiska analysen av Word namndes kontorsmiljon som para-
digm. De naturalistiska granssnitten i exempelvis Cubase kan tilltala den
vane musikern, men for den som inte har tidigare erfarenhet av musik-
produktion blir det en ny komplex symbolvirld att ta i ansprak. Det finns
ingen naturlig transfer fran det fysiska till det digitala. En ny kultur eller
genre madste tas i besittning, dar stegen inte alltid ar logiska utan i sin
tur dr utvecklade ur en tradition av hardvaror for musikinspelning med
egna koder. En kinsla av att vara exkluderad kan finnas for nyborjaren,
att inte ha erfarenhet av en kultur eller genre som manga andra verkar
hemmastadda i. Shneiderman (1998) talar om noviser och forstagingsan-
vindare. Novisen har ingen kunskap i uppgift eller programvara, medan
forstagdngsanviandaren har kunskap fran den fysiska uppgiften men
mdste ldra sig hur den ska utforas i programmets granssnitt. Har ar det
skillnad mellan programvaror som dr en 6verbryggning fran det fysiska
hantverket till det digitala, exempelvis Cubase, eller program som enbart
ror sig i en digital virld, som Flash, dir alla dr noviser i borjan.

Bildbehandlingsprogrammet Photoshop har vissa verktyg som ana-
loga fotografer kdnner igen, men granssnittet har aldrig efterliknat ett
fotolaboratorium, utan byggt upp ett eget system av ikoner och menyer.
Programmet ar avsett for, och anviands av, en bred kategori som behover
bearbeta bilder digitalt. Erfarna fotografer har dock stor nytta av sina
kunskaper nir de borjar anvinda programmet. Yrkesvana, utbildning
och fotografidentitet kan bli bekriftade.

Ethos, programmets framtoning, ska vara lampligt for innehéllet och
for mélgruppen. En del programvaror kan ses bekrifta en viss yrkessta-
tus. Att arbeta i exempelvis InDesign dr ett tecken pd att man har kontroll
over den slutliga formen pé produkten och inte endast levererar brodtex-
ten. Nar InDesign lanserades, ldnade det mycket frin en redan etablerad
programgenre inom layout, foretradd av framst Quark Xpress. Har fanns
inarbetade koder for hur verktygsmenyer och paletter skulle se, och dessa
var riktade till professionella grafiska formgivare och redigerare.

Multimedieprogrammet Director ror sig inom ett filmparadigm och
innehiller bland annat manus, scen och rollinnehavare som relateras till
en tidsaxel. De ar inga direkta analogier och de kan vara forvirrande for
en novis. Som exempel kan en rollinnehavare vara bade en animerad figur
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eller en scenografi, och en rollinnehavare kan i princip styra forloppetien
film fast det finns ett 6vergripande filmmanus. Det uppstar problem nar
metaforerna inte anvands som i den fysiska virlden, och fragan ir vilken
nytta genren eller paradigmet da tjanar.

Ett kalkylprogram som exempelvis Excel iklader sig en strikt kostym,
gor ett lite torrt men sakligt och pdlitligt uttryck utan metaforer i sjalva
kalkyltabellerna. Dessa skulle i princip kunna skildras som lagerhyllor,
ett skafferi eller liknande men detta skulle riskera att betraktas som lite
barnsligt och oprofessionellt enligt ridande genretinkande. Ett estetiskt
genomtankt och utvecklat granssnitt (ethos) skulle kunna minska tilltron
till programmets funktion (logos).

Status och kompetens kan ocksa visas i till exempel anvindandet av
mdnga snabbkommandon. Forutom nyttan av att anvinda dessa, inte
minst ergonomiskt, sd finns det ibland en arbetsplatskultur dar man visar
sin snabbhet och skicklighet med snabbkommandon.

En genre helt utan grafiskt granssnitt, som exempelvis direkta UNTX-
kommandon i en terminal diar man skriver in textkod, erbjuder direkt
kontroll for en kunnig datoranviandare, och kan ocksa forstarka kdnslan
av egen kompetens. Har kan tyvirr kdanslan av exklusivitet 6ka nar den
vanlige anvandaren inte dr insatt i det man gor, och utmynna i en teknisk
”nordmentalitet”. Vissa kopplingar har detta ocksa till den tekniska ser-
vicepersonal som inte utgdr frin anvindarens behov i den har studien.
Dar saknas det ett reellt intresse for att gora saker begripliga for en nor-
malanvindare.

MENINGSERBJUDANDEN I GRANSSNITTET, ELLER TROMPE
L’@®UIL?

Det naturalistiska grinssnittet gdr mot en total mapping, och forsoker
bildmaissigt efterlikna fysiska verktyg och dess anvandarkultur. Det finns
aven hir risker med att utlova funktioner om de inte fungerar som i den
fysiska verkligheten. Grinssnittet reduceras till en trompe I’ceuil-kuliss
utan funktion, eller ett falskt index (Bertilsson & Voetmann, 1990). Det
kan ocksd upplevas, som tidigare papekats (Preece et al, 2002) som rorigt
och distraherande, plottrigt och 6verlastat med alla skuggor och ljus-
riktningar som ska simulera en tredimensionell effekt. Det naturalistiska
granssnittet mdste korrelera med den fysiska verkligheten for att de var-
seblivna erbjudandena inte ska var falska.

Avsaknad av taktil kontroll kan vara ett problem, att granssnittet of-
tast bara bestdr av bild och ljud. En virtuell potentiometer fungerar inte
att vrida pa som en verklig. Den avbildade ratten styrs med musen och
ger bara en visuell dterkoppling. Den synliga systemstatusen som Nielsen
(2001) framhaller fungerar, men det finns ingen taktil respons.
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PLAN ELLER DJUP, RUM ELLER ARENA

Programmens granssnitt dr tvddimensionella plan som anvindaren navi-
gerar i. [ vissa program kan man skapa projicerade tredimensionella rum
ddr man kan bestimma blickpunkt och rorelse i rumskoordinater. Enligt
Gibson (1979) dr det vi kallar tredimensionellt seende en direkt percep-
tion av objektets rorelse gentemot den rorliga betraktaren. Det bestar
inte av konturer som far volym genom ljus och skugga. Det forekommer
inte en heller en verklig stereoskopi i grafiska granssnitt. Anviandaren
formar en egen bild, en egen rumsuppfattning, med material fran de olika
programmens granssnitt och med egna bilder av hur de icke definierade
”mellanrummen” ser ut.

De digitala arbetsrummen ter sig lite olika for informanterna. Rums-
metaforen fungerar, men pa olika sitt. For en del handlar det om rum som
lador, for andra ar det lager pd lager i en kulissvarld eller som konturmo-
deller i papp. Den upplevda rorelsen sker fran bildskdrmens yta och inat
i datorn i verktygsprogram. De kan, med referens till Lakoff & Johnson
(1980), betecknas som orienteringsmetaforer for rorelse. Indtrorelsen ses
som Okande i djup och detalj, rorelsen utdt okar 6verblicken och ger en
strukturbild.

I kommunikation och i surfande pa Internet, finns en kinsla av att
vara i ute virlden ndr man kan se andras forehavanden och har mojlighet
att kommunicera med andra manniskor. Hir finns olika kommunikativa
rum eller arenor. De kan vara avgransade i privata rum eller ha aska-
dare som péa en arena. De bilder vi skapar av hela den digitala kontexten
fungerar bade som mindmapping for var navigering och som vir egen
gestaltade, inredda arbetsmiljo.

FYsSisKkA OCH DIGITALA BRYGGOR

Lofberg (1994) skriver om att identifiera bryggor mellan olika erbjudan-
den inom ett speciellt fenomen. I denna studie anvands Post-it och skrivna
lappar som ett styrmedel for att komma ihag exempelvis telefonsamtal,
och blir da en brygga mellan tva fysiska redskap. Det kan ocksa vara na-
got som ska foras in i den digitala miljon, fysiska anteckningar for senare
atgdrder i datorarbetet. Den skrivna lappen kan da ses som en brygga fran
rum till dator, fran den fysiska till den digitala virlden.

DOMESTICERING AV DATOR — "PORSLINSFIGUREN PA TV:N”

Domesticering anvands hiar som ett uttryck for hur teknik och medier
blir naturliga inslag i vir omgivande miljo. Ett satt att ta datorns fysiska
gestalt i besittning ar att som i den fysiska miljon fora in portratt av vara
anhoriga, bilder frin sommarstugan och liknande personligt material
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i datorn. Det forekommer ocksd yttre utsmyckningar av datorn for att
gora den mer personlig och hemtrevlig, som bilder, maskotar med mera.
Det liknar sitten att exempelvis pynta TV-apparaterna i televisionens
barndom med en liten duk och ndgot foremadl, ndgot som manga dldre
manniskor fortfarande gor.

PROGRAMKONVERGENS

Anvindaren sitter i en komplex situation och i ett sammanhang som pro-
ducenten oftast inte ser. Vad som hander nar programvaror fran olika
producenter konvergerar i en dator testas oftast inte av dessa. Uppenbara
inkompabiliteter mellan stora programvaror fran olika foretag brukar
korrigeras med uppdateringar. Detta giller bara rent funktionsmassigt. [
vissa fall konstrueras direkt for denna konvergens, men endast inom ett
foretags programpaket. Som exempel kan nimnas Adobe CS, Macro-
media Studio eller Microsofts Officepaket. Programmen i dessa sviter
samverkar pa ett funktionellt sitt for en gemensam slutprodukt.

I Programkonvergensen (eget ordval) finns mojligheter for anvin-
daren att kombinera de verktyg hon vill ha for specifika filhanteringar.
Problem som uppstdr i samband med denna konvergens kraver samarbete
mellan programforetagen for att hitta losningar. Kanske dr det en mojlig
utmaning for Open Source-kulturen? Att utveckla hela flexibla system-
miljoer dir varje programverktyg har sin unika funktion och fungerar
tillsammans med de andra.

GENRER I PRODUKTIONSSATTEN

I en genre, med referens till Bakhtin (1983, orig. 1934), skapar mannis-
kan effektiva, vardagliga rutiner for hur konkreta material och abstrakta
forestdllningar anvands. Hon skapar hir i studien traditioner for att pro-
ducera, anvinda och tolka digitala filer. For varje programvara och pa
varje arbetsplats utvecklas det specifika produktionsgenrer. Dessa pa-
verkas av givetvis av sjilva programvaran och dess anviandarkultur, men
lika viktigt 4r var och hur man hittar mojligheter och problemldsningar.
Larlingskap, kollegor, kurser och internetforum bidrar alla till innehéllet
i en produktionsgenre.

En viss troghet kan finnas i produktionsgenrer, man gor pa det sitt
man dr van vid och som man vet fungerar. I brist pa tid kan det vara svért
att hinna lidra sig nya arbetsmetoder, nir det viktigaste ar resultatet, att
leverera ndgot som fungerar.

Produktionsgenrens innehall paverkas ocksd av vad man kan generellt
om datorn och dess program och vilka mojligheter arbetsplatsen har som
helhet. Ju mer anvindaren dr insatt i en rdidande programgenre desto latt-
tare ”laser” hon tecknen i en for henne helt ny granssnittsmiljo.
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KOMMUNIKATIVA GENRER

Att ldra sig och bidra till en kommunikationskultur dr en av de stora
utmaningarna pé en arbetsplats. De olika kommunikativa genrerna (Wal-
denstrom, 2001) bestdr av kommunikationens barare och dess kontext
och innehdll. Som tidigare namnts finns det olika erbjudanden forknip-
pade med sjilva kommunikationssittet. I den har studien férekommer
skrivna lappar, chatt, e-post, mobilsamtal, brev och postpaket, vilka alla
ar kommunikativa genrer med olika mojligheter och olika kulturella spel-
regler. Som Waldenstrom (a.a.) uttrycker det skapar de olika ramarna for
konversationen olika forvantningsstrukturer som definierar vad som ar
mojligt och lampligt. En chatt dr inte [implig for affarssamtal och skrivna
lappar kan skapa forvantningar pa personligt levererade svar. Paketen
som Filippa ibland far till sitt museum fran olika manniskor dr ett intres-
sant exempel. De ar inskickade med en forfragan om vad foremalet ar
eller som exempel pa vad avsiandaren tycker ar viktigt att dokumentera.
Kommunikationens birare, postpaketet, i en kontext av historia, arkive-
ring, kulturarv och experthjilp. Paketets innehall, kanske ett gammalt
husgerad, och ett brev. Forvantningar skapas pa ett kvalificerat svar och
ett personligt bemétande, och kanske att just det bifogade redskapet ska
leva kvar i museets samlingar.

OFFICIELLA OCH INOFFICIELLA LOSNINGAR

De officiella och inofficiella 16sningarna kan ses som uttryck for Bakhtins
(1983, orig. 1934) konkurrerande krafter: den centripetala och den cen-
trifugala. Den centripetala kraften stravar mot formalisering, normalise-
ring. Anvandarpraktiker centraliseras och blir officiella. Producenter av
programvara vill implementera och *forfina” anvandarens modifieringar
och komplement i programvaran for att 1osningar ska inga i den egna
produkten (Spinuzzi, 2003 ). Losningar ska forpackas i programvaran
och distribueras och kommer da att hamna utanfér det sammanhang
losningarna utvecklades i. Den centrifugala kraften gar mot motstand
och ad hoc-l6sningar (icke generella [6sningar). Decentraliserade system
med inofficiella praktiker skapas. Anvindaren skapar egna losningar och
arbetsrutiner som fungerar i situationen.

I Magnussons avhandling (2003) beskrivs anvindarna som mer ir-
rationella, pa ett positivt sitt, och bidragande i hogre grad dn utvecklare
med idéer som ligger utanfor den etablerade domanen. Den originella
kreativiteten kan uttryckas som en centrifugal kraft. Losningar i centri-
petal riktning tappar gradvis de unika kvaliteter som anviandarens egna
modifieringar medfort (Spinuzzi, 2003).

I den hir studien har informanterna synpunkter pd vad som ar viktigt
ideras datorarbete. Till stora delar berors dessa i de anvandbarhetsteorier
som niamndes i avsnitt 2.4. Av Nielsens (2001) tio huvudprinciper for
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anviandarvanliga granssnitt ar synlig systemstatus, konsistens, igenkdn-
nande och flexibilitet de viktigaste for anvindarna hir. Analogier mellan
granssnitt och den fysiska virlden dr inte alltid intressant, och inte alltid
mojlig. Granssnitt betraktas som egna varldar och en egen konsistent
genre, med mer eller mindre anknytning till den fysiska verkligheten. Om
granssnitten anvander metaforer maste de, som tidigare namnts, likna
sina fysiska motsvarigheter for att inte verka forvirrande.

Produktionsgenren ar i forsta hand inriktade pa effektivitet. De ar
uppgifts- och malrelaterade aspekter pd utformning av programvaror
(Preece et al, 2002). Tydlighet i ett kognitivt perspektiv, lisbarhet efter
generella modeller for mansklig informationskapacitet. Det ar emeller-
tid bara anviandaren som moter hela kontexten diar programvarorna ska
fungera. Den kognitiva modellen ar en generell idé utan specifikt sam-
manhang. En kontextuell designmodell skulle kunna vara en l6sning for
att komma narmare arbetsgenren i programvarans utformning. Samti-
digt kan inte allt implementeras i ett granssnitt, som Spinuzzi (2003) pa-
pekar. Den fysiska arbetspraktiken och dess konvergens med det digitala
arbetsrummet dr vida mer komplex dn enskilda datorprogram, och ad
hoc-16sningar kan ibland vara de mest lampliga.

LUST ELLER PRODUKTION?

Program som inte ar lustfyllda och utvecklande for anvindaren skapar
antipati. Vad som ar roligt eller trist beror pa arbetssituation och kun-
skap. Om man mest arbetar i Word kan arbete i PowerPoint upplevas som
ett kreativt, lustfyllt uppdrag. Ar man utbildad i multimedia ir Power-
Point ett enkelt, lite trist verktyg.

Anvindarens lustupplevelse anses ibland av producenterna vara i kon-
flikt med det mal som ska uppnds (Preece et al, 2002). Man skapar ett
motsattningsforhallande i anvindandet mellan logos, ethos och pathos,
i retoriska termer. Mycket av konflikttinkandet i denna diskussion kan
bottna i var syn pa arbete och uppgifter dverhuvudtaget. En uppfattning
atten for stark lustupplevelse (pathos) minskar fokus pd slutresultatet, att
anviandaren fastnar i arbetsprocessen. I det mélrelaterade synsittet finns
det ibland en rddsla for att en alltfor trevlig programmiljo distraherar
anviandaren. I den hir studien finns inget som tyder pd att en hog trivsel i
programmiljon skulle inverka negativt pa produkternas kvalitet.

UTVECKLAT VERKTYG ELLER NAGOT MER?

Att betrakta datorn som en apparat bland alla andra idr befriande och
avdramatiserande. Nir den ibland, som tidigare nimnts, uppfattas som
lite besjdlad av anvindaren okas stressen niar man inte hittar funktioner
eller problemlésningar och vid storningar.
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Enligt Bruner (1996) ar den komplexa interaktionen mellan de varldar
vi kan tilligna oss i sig en kultur. Anviandarens agerande med de varl-
dar som representeras i datorn kan enligt detta ses som en egen, mycket
komplex kultur, dir gamla och nya forestillningar mots i produktion
och kommunikation. Har kan ocksd det rationella och det irrationella
leva sida vid sida. De som har minst kunskaper om hur datorn fungerar
tekniskt har den storsta tendensen att mytologisera datorn som ett trils-
kande visen.

Bland mer tekniskt insatta kan det finnas en annan typ av overlam-
nande till datorn, man upplever att man tappat kontrollen over sin tid
och sitt arbete och sager sig behova hjilp for att kunna lamna datorn och
dess programvaror.
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9. DiskussION

KUNSKAPSARKIV, STRUKTUR OCH MIGRATION

De digitala arkiven ersidtter mer och mer de fysiska rummen for text, bild
och ljudlagring. Det dr intressant att se hur ett relativt tillaitande system
kan generera en mingd olika sitt att strukturera och organisera olika
uppgifter. Att arkivera pa en server utan systematik medfor att ordningen
blir lidande och arkivet ett osorterat kaos. Att arkivera i gemensamma
digitala rum och kdnna kontroll och trygghet i det, ar mycket viktigt
for att underldtta arbetet. Forutom att alla ska hitta i serverkatalogerna
arbetas det ibland direkt i samma arbetsfil, och da ar tydligheten mycket
viktig. Vem har gjort vad och nar skedde det?

De digitala arkiven dr ocksa komplement till de fysiska foremalen med
bild- och textbeskrivningar. Foremal katalogiseras och indexeras for att
kunna aterfinnas, refereras till, beforskas och anviandas. Vart kulturarv
och index pé var artefakter finns haller pa att helt digitaliseras fran fysis-
ka kartotek och arkiv. Det kan finnas risk att vi forlora delar av detta arv
om inte arbetspraktikerna forbattras. Problemet dr inte nytt, inte heller
migrationen. Vi har passerat manga informationsbarare genom historien,
fran grottmalningar till DVD-skivor. Arkivering och forvaring har alltid
varit en frdga om hur, vad och med vilka medel.

Det finns positiva erbjudanden att finna i digital arkivering for olika
anviandare. Det gdr exempelvis att ordna global tillganglighet till materia-
let och olika behorigheter pa samma fysiska lagringsplats. Indexering och
digitala filer som text och bilder gar enkelt att kopiera och backa upp. Det
aren fraga om att hitta lamplig grad av decentraliserad organisation. Hur
ser systemet ut som styr organiserandet men inte tvingar anvandaren in i
lasta rutiner? Kan vi direkt 6verfora fungerande fysiska arkivmodeller till
lampliga digitala system? Kan vi direkt 6verfora vira mentala arkivmo-
deller, vdra inre bilder, till [impliga, intuitiva digitala system?

NYTAYLORISM?

I borjan av 1900-talet lanserade Frederick Taylor ett produktionssatt
inriktat pd en extrem arbetsdelning, dar varje arbetare var hart specia-
liserad och bunden till en ensidig uppgift, vanligen kallat 16pandeband-
principen (jamfor Charlie Chaplins film Moderna tider, 1936). Detta
lever fortfarande kvar i traditionell produktion, dar de anstdllda genom
maskiner eller regelsystem dar bundna till ensidiga och forslitande arbets-
uppgifter.

Informanterna i denna studie upplever ofta arbetet som intellektuellt
tillfredsstdllande och inrymmande ett visst métt av skapande. Det men-
tala utrymmet dr stort, men det kroppsliga arbetsutrymmet ar begransat.
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Funktionerna i stora apparater har overforts till programvaror och dessa
har i sin tur sammanstrélat i den tidigare naimnda apparatkonvergensen.
Som en f6ljd av denna har exempelvis reproarbete, layout, tryckeri- och
aven skrivarbete gdtt fran storre arbetsbord och naturliga forflyttningar
i rummet till datorarbete pa ett par kvadratmeters yta med mycket be-
gransade rorelser. Apparatkonvergensen kan ha negativa konsekvenser
for det fysiska vilbefinnandet och for skapande och larande. Sker det en
forsamring av arbetsmiljon, en slags nytaylorism? Denna skulle i sa fall
bestd av en dtergdng till det lopande bandets monotona rorelser och lasta
kroppsposition, men med mer intellektuellt avancerade arbetsuppgifter.

De minskade mojligheterna till kroppslig rorlighet under arbetet dr ett
problem att komma tillratta med. Hur ser de apparater och granssnitt ut
som far oss att mé battre fysiskt och darmed psykiskt i vart datorarbete?
Hur konstruerar man en arbetsmiljo som upplevs som rationell och inten-
tionell utan att kroppen blir statiskt placerad? Hur dstadkommer man det
pa ett sdtt som inte upplevs som tillgjort och konstruerat?

Ubiquitous computing, “allestides narvarande databehandling”, dar
teknologin dr inbyggd i den omgivande miljon kan delvis ses som motsats
till den fysiska ororligheten framfor datorn. Exempelvis kan “det intel-
ligenta hemmet” betraktas som ett utspritt granssnitt dar funktionerna
ar naturligt mappade till sina apparater. Har finns en fysisk divergens som
medger fysiska forflyttningar. Emellertid sd kan systemet ocksa reducera
kroppsrorelserna genom en okad maskinell hantering av olika hushalls-
goromdl, och genom konvergens till fjirrkontrollerade manovercentra-
ler. Hir finns mojligen en potential till att komma tillrdtta med fysiska
problem, men det kan inte goras pd ett konstlat satt for anviandaren. Un-
der tidspress tar vi helst de kortaste viagarna eller genvagarna i hem och
arbete, vi tar inga omviagar for att fa lite motion. Det méste finnas egna
erbjudanden, handlingsmojligheter som fungerar i arbetspraktiker och
hemmiljoer.

Wearable computing, dir vi bar datorerna i klader, glasdgon och sd
vidare kan erbjuda ett slags frihet. Rorelse och forflyttningar, alternativa
platser for tanke och arbete samt medhavda kommunikationsmojligheter.
Med detta avancerade verktyg kan friheten ocksa inskriankas. Wearable
computing kan anviandas som en avancerad kontrollapparat, en elektro-
nisk fotboja for hela kroppen. Tekniken rymmer mojlighet till frihet och
mojlighet till begransning, vi viljer sjdlva vad den ska anvandas till.

VIDARE FORSKNING

Den hir studien innehéller ett rikt empiriskt material ur en relativt omfat-
tande datainsamling. Materialet kan betraktas ur fler perspektiv, andra
aspekter kan avgriansas och studeras. Som exempel kan begreppet posi-
tionering (Burr, 1995), individens forhéllande till omgivande forestall-
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ningar, studeras mer explicit i detta material. Samtidigt ar de enskilda
aspekterna i sig inte de mest visentliga har, utan hur de verkar i en kon-
text.

Den digitala arbetsmiljon betraktad i sitt yttre sammanhang, den
fysiska omgivningen, dr ett stort omradde med mycket varierande arbets-
uppgifter. Fler informanter med andra typer av arbete kan tillféra ma-
terial till utforskandet av manniskans samspel med sina digitala verktyg
och sin omgivning. En anvindare kan exempelvis ha ett stort inflytande
pa utformningen av sina digitala verktyg, och producera datorfiler som
webbsidor och databaser. I mer rigida datorsystem dir siakerheten ar vik-
tigast, paverkar anviandaren i stillet konsekvenserna i det fysiska rum-
met. Exempelvis i larmcentraler dar bdde manniskor och maskiner ska
koordineras, eller i manovrering och lastning av stora fartyg.

Anvindarens praktik kan ocksd jimforas med en mer uttdmmande
analys av samtida synsatt inom programkonstruktion.

For att andd nimna ndgra avgransade fragor for vidare studering kan
dessa vara intressanta:

Vad dr det som styr arbetsrytmen? Hur tar vi paus i arbetet nar da-
torarbetet inte innehdller naturliga pauser? Varfor verkar vi ha en annan
tidsuppfattning i datorns arbetsrum? Kan den virtuella arbetsplatsen
anvianda informella motesmojligheter, som chattrum, utan att de ar upp-
giftsorienterade? Hur paverkar det digitala arkivsystemet organiserandet
av arbetet? Hur ser vagarna/bryggorna ut mellan programmen, de stigar
vi gdr mellan olika meningserbjudanden? Vad finns representerat i ope-
rativsystemet och i vilken grad kan vi sjilva forma bilden av detta? Hur
ser anviandare och producent pa sjilva arbetet: Ar det enbart malet som
prioriteras eller innefattas hela arbetsprocessen, viagen dit?
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10. ORDLISTA

- DATORRELATERADE ORD OCH ANDRA FACKTERMER

adminverktyg: ett for en webbplats specialanpassat granssnitt som gor det mojligt
uppdatera och forindra innehdllet pd webbplatsen utan kunskaper i program-
mering.

Acrobat Distiller: programverktyg for att gora PDF-filer.

Adobe CS: Creative Suite, programpaket med Photoshop CS, Illustrator CS och
InDesign CS.

Adobe Reader: gratisprogram for lisning av PDF-filer.

Adobe Type Manager (ATM) Deluxe: program for visning, organisation och kon-
troll av typsnitt.

alfakanaler: styr en bilds egenskaper utan att direkt ingd i sjilva bilden. Kan
exempelvis styra maskeringar och transparens.

batching: en process som gor likadana dndringar pa en grupp av filer sjilvgdende
tills det ar klart.

BUS: Bildkonst Upphovsritt i Sverige.

crewmail : kollektiv e-post inkluderande flera medarbetare pd ett foretag.
css-fil: Cascading Style Sheet, ett dokument med formmallar som styr en webbsi-
das typografiska utformning

CMYK: Tryckfirger i fyrfiargstryck: Cyan, Magenta, Yellow och Keycolor
(svart).

Cubase: musikprogram fran Steinberg.

default: det forinstillda utgdngslidget for en programinstillning.
DAT-bandspelare: digital bandspelare.

Director: program fran Macromedia for skapande av aktiva filer som spel, anima-
tioner och presentationer for CD och DVD.

Dreamweaver: program fran Macromedia for skapande av webbsidor.

Excel: kalkylprogram fran Microsoft. Ingdr i Officepaketet.

FirstClass: e-post-, chatt- och konferensprogram.

Fireworks: bildbehandlingsprogram frain Macromedia frimst for webbgrafik.
Flash: program fran Macromedia for skapande av aktiva filer som spel, presenta-
tioner och animationer for Internet.

frameset: tar in webbdokument i olika ramar (rutor) pd samma webbsida. Medger
att man exempelvis kan ha en fast meny for att vixla webbdokument i en annan
ram ndr man klickar pa linkarna.

freeware: gratisprogram med enskild upphovsritt.

GIMP: GNU Image Manipulation Program, gratis bildbehandlingsprogram un-
der GNU-lisens, fri programvara.

ICQ [ISeek You]: program for personligt valda chattar och meddelanden.
Hlustrator: vektorgrafikprogram fran Adobe.

InDesign: layoutprogram frin Adobe.

Mac OS 9: Apples gamla operativsystem, kallas ocksa Classic.

Macromedia Studio: Programpaket med Dreamweaver, Fireworks och Flash.
midifiler: Musical Instrument Digital Interface. Datorsprak for att styra digitala
ljudparametrar, sésom tonhojd, lingd, panorering osv.

104



mini-DV: liten digital videokassett.

Mozilla: organisation for kollektiv utveckling av gratis webbldsare och e-postkli-
enter for alla operativsystem.

Open Source: kollektiv utveckling av gratis programvara med hjilp av 6ppen
killkod.

OS X: Apples senaste, UNIX-baserade, operativsystem.

Outlook eller Outlook Express: e-postprogram fran Microsoft.

Photoshop: bildbehandlingsprogram fran Adobe.

PDF: Portable Document Format. Ett oppet filformat frin Adobe som exakt beva-
rar dokumentutseende i text och bild och som inte kan innehalla datavirus.
PHP: Hypertext Pre Processor, programmeringssprak som anvinds pd en webb-
server. PHP far in information fran formuldr pa webbsidor som bearbetas, ibland
i koppling till en databas, och slutligen produceras en webbsida som resultat.
Pod: elektronisk lada fran foretaget Line 6 som simulerar olika elgitarrforstiarkare
med rumskaraktirer och andra ljudeffekter. Gor det mojligt att spela elgitarr eller
elbas direkt i datorn.

potentiometer: vridmotstand for att reglera exempelvis volym, bas och diskant.
PowerPoint: presentationsprogram fran Microsoft. Ingar i Officepaketet.
Premiere: videoredigeringsprogram fran Adobe.

punch-in: mojlighet att med en pedal starta och stoppa en inspelning under med-
horning. Innebér att man kan korrigera fel i exempelvis gitarrspelet genom att
stampa in inspelning med foten ddr man vill borja korrigera, och samtidigt spela
med och forsoka gora en bittre version.

Quark Xpress: det forsta stora layoutprogrammet.

serverskript: ett script som pakallas fran en webbsida och kors via en server. An-
vinds till exempel till att uppdatera kundvagnar pa webbplatser med shopping.
RAID: Redundant Array of Independent (eller Inexpensive) Disks. Serversystem
med flera oberoende harddiskar for driftsikerhet och siker lagring.

server: nitverksdator for exempelvis lagring, backup, databaser eller utskrift.
slica [slajsa]: dela upp en bild i bitar for att kunna applicera olika funktioner pa
olika delar av bilden pa en webbsida.

trojaner eller en trojansk hést ar en fil som ar maskerad och utger sig for att vara
ndgot annat dn den ar (jfr den grekiska mytologin). Det kan vara ett program som
ser ut och fungerar som ett litet spel men som vidarebefordrar information ur din
dator nar det kors.

stromma eller streaming: musik eller film som dr strommad, kan spelas sa fort en
liten buffert laddats ned. Man behéver alltsd inte vinta pd nedladdning av hela
filen.

trompe 'ceuil: illusionsmaleri. Exempelvis falska kolonner pa en husgavel, malade
illusoriskt med hogdagrar och skuggor.

UNIX: vanligt operativsystem for servrar.

WordPerfect : det forsta stora ordbehandlingsprogrammet, fran Corel.
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